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O filme chegou! A maior história de aventura do século passado está nos cinemas. À 
obra que deu vida não apenas ao RPG, mas também à própria fantasia medieval 
moderna como conhecemos. O Senhor dos Anéis é também o Senhor das Telas, em 
uma produção digna de destronar Star Wars. 
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Claro que tal evento não poderia passar em branco nas páginas da DB. A partir Rogsdo “Kaiúbrole” Saladino 


deste número, não teremos apenas uma matéria sobre o universo de J.R.R.Tolkien — 
mas várias, ao longo das próximas edições, cada uma detalhando um aspecto deste 
mundo de fantasia medieval que originou todos os outros. Nesta edição você vai 
conferir um resumo da obra, a biografia do autor, os livros, o filme e kits de personagem 
próprios. Na próxima edição, a geografia da Terra-média. E assim por diante — com 
material assinado pelo Conselho Branco, os maiores especialistas em Tolkien no Brasil. 
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Ainda sobre Tolkien, as Dicas de Mestre desta edição explicam como seu livro 
O Hobbit inspirou D&D, o primeiro RPG do mundo. E para quem prefere o gênero 
supers, duas atrações: tudo sobre U.FO.Team, o próximo suplemento para 3D&T, 
próprio para aventuras com super-heróis; e as Fêmeas Fatais, um grupo de supervilás 
com estatísticas para 3D&T, GURPS Supers e Street Fighter. 
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DRAGÃO BRASIL (ISSN 1413- 
599X) é uma publicação mensal da 
Trama Editorial Ltda, Ano VII, 479. 
Todos os jogos são trademarks de 
seus respectivos autores, usados 
aqui com o propósito de resenha, 










2 Notícias do Bardo novidades e lançamentos 





ê Trevas 3E tudo sobre a Terceira Edição 






12 Clube de Caça novo suplemento para Trevas 
14 VU.FO.Team suplemento de supers para 3D&T ; 
19 Pergaminhos io Leitores cartas, classificadaf” 














os Anéis a obra e kits de personageaa 4 
36 Fêmeas Fatais um grupo de supervilás “go o aa 
44 Tesouros Ancestrais Sampa by Night ue 
48 Dicas de Mestre O Hobbit e D&D 
52 Troubleshooters Intolerância 
Cotações Magic 






















Pã 


ad 


in o A 


=" 


au 


A 

F 

Ri 
“á 


E? 


sã 





O mundo de Elric, um herói clássico da fantasia 
medieval, vem para o D20 System 


A editora norte-americana Chaosium, mais conhecida por 
seu grande clássico em RPG de horror Call of Cthulhu, 
foi uma das primeiras a anunciar lançamentos para D20 
— o sistema aberto de jogo da TSR, compatível com 
Dungeons & Dragons 3º Edição. Sua luxuosa edição de 
aniversário de CoC teria também adaptações para 

este novo sistema, entre 
outras novidades. 


suis 


Outro cenário da casa 
que teria uma versão com- 
patível com D20 seria Elric! 
(mais tarde renomeado 
como Stormbringer), tra- 
zendo as aventuras do Cam- 
peão Eterno descrito por 
Michael Moorcock. 


O personagem Elric de 
Melniboné, embora pouco 
conhecido no Brasil, é consi- 
derado um grande clássico 
da fantasia medieval, ao lado 
de Conan, o Bárbaro. Aliás, 
Elric chegou a aparecer em 
uma aventura de Conan! 


O “Lobo Branco” (um de 
seus apelidos, graças ao fato 
de ser albino) não é um estra- 
nho total nas livrarias brasi- 
leiras, embora ainda seja um 
pouco difícil encontrar títulos 
sobre ele por aqui. O último 
livro da série — que conta 
justamente a morte do perso- nagem 
— foi traduzido como À Espada Diabólica 
pela Editora Francisco Alves em 1975; em 
quadrinhos já tivemos a graphic novel 
Stormbringer, pela Editora Globo, e a 
minissérie Navegantes nos Mares do Destino pela 
Abril. A editora americana White Wolf (sim, a mesma de 
Vampire: The Masquerade) lançou, através de seu 
departamento de livros, duas coletâneas com todas as 
histórias escritas por Moorcock sobre o personagem. 


O mundo de Elric tem um clima bem mais sombrio e 
desolado que outros cenários de RPG. As civilizações mais 
avançadas estão em franca decadência. A magia é vista 
como algo maléfico e imprevisível, recheada de monstros 
e demônios. Não há uma separação muito clara entre o 
Bem e o Mal, mas sim entre o Caos e a Ordem. Os deuses 
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Dragon Lords: melhor 
que muitos livros D20 


do próprio D&D! 


são representantes dessas duas ideologias e estão em 
constantes conflito, sem se importar muito em como sua 
guerra afeta os mortais e o mundo. A quantidade de 
demônios (ou servos do Caos) neste mundo é de fazer 
inveja a qualquer livro de Marcelo Del Debbio. Enfim, um 
cenário que mantém o clima de 
fantasia, mas mesmo assim é muito 
diferente do que se espera. 
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O novo livro básico, com as i 
regras e o cenário adaptados para | 
o sistema D20, é o Dragon Lords 
of Melniboné. Um excelente guia 
de campanha, muito mais com- 
pleto que alguns livros básicos da 
própria TSR. Todas as histórias de 
Moorcock que tratam de Elric são 

respeitadas e adaptadas para o 
sistema aberto. 


24 A 
Loro 


Novas regras tornam o jogo 
mais próximo dos livros, inclu- 
indo uma excelente substitui- 
ção para a tendência (afinal, 
Bem e Mal não importam muito 
por aqui) e regras para 
ferimentos graves, com uma 
das tabelas mais cruéis já vista 
em um RPG (com direito a per- 
da de movimento nas mãos, 
amputações, narizes arranca- 
dos...). Ok, temos algumas 
falhas e erros, como nomes de 
perícias erradas e poucas in- 
formações sobre a conversão de magias e 
criaturas para o cenário. Parece que DLoM 
foi um trabalho meio apressado. Mas nada 
que atrapalhe muito. 





















Como é uma certa praxe da Chaosium, 
este livro básico é suficiente para se começar uma 
campanha, sem a necessidade de quaisquer outros 
suplementos. Aliás, uma curiosidade: os outros suple- 
mentos já existentes da linha Elric!/Stormbringer tam- 
bém servem para D20, pois a maior parte do material não 
usa regras e pode ser facilmente adaptada. 


Para quem não tem problemas com a língua inglesa, 
tem acesso a títulos importados e usa o sistema D20, 
Dragon Lords of Melniboné se mostra ma excelente 
opção para uma campanha mais séria e sombria. 
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No Brasil, 0 jogo GURPS vaimorrendo aos poucos 
porfalta de suplementos. Mas nos EUA, mesmo 
sofrendo com os ataques do implacável D20 
System, a Steve Jackson Games não deixa a 
peteca cair e contra-ataca com muitos bons 
títulos. Estes são apenas alguns deles: 


e GURPS Cops: um novo título na linha dos 
suplementos hiper-realistas, voltado para per- 
sonagens e campanhas policiais. Tudo sobre as 
forças policiais através da história, diferentes 
tipos de trabalho policial, como são as investi- 
gações no mundo real, os julgamentos e senten- 


ças... se você gosta de seriados 
do tipo “Nova York contra o Cri- 
me”, este é seu jogo. 


GURPS WWII: prepare-se para 
colocar seus jogadores em meio 
ao mais desafiador evento do 
século XX: a Segunda Guerra 
Mundial! Este suplemento ofere- 
ce um panorama da guerra, expli- 
cando como ela transformou o 
mundo, uma análise das nações 
e exércitos envolvidos, e descri- 
ções de seus principais arma- 
mentos e veículos. Inclui regras 
para construir seus próprios veí- 
culos de guerra. À SJG promete 


novos suplementos para esta linha, tratando de nações, 
batalhas, guerra naval e aérea, equipamento adicionale mais. 





Diceland « Deep White Sea é um jogo de tabuleiro com cards e dados, mas em 
estilo Final Fantasy Tatics, a ser lançado em abril nos EUA pela Cheapass 
Games (http://www.cheapass.com/pics/dicewall.jpg). Os personagens foram 
ilustrados pelos brasileiros Eduardo Múller, Carolina Mylius P. e pelo estúdio 
Totem Comics. Outro futuro lançamento da mesma empresa, também ilustrado 
por estes artistas, é FighiBall — um cardgame de luta. 


GURPS A TODO VAPOR 


e GURPS Steampunk: nada de realismo aqui! 
Vencedor do Prêmio Origins como o Melhor 
suplemento de RPG de 2000, este título 
acaba de ganhar uma nova edição de luxo 
comcapa dura. “Steampunk”, para quem não 
Sabe, quer dizer VaporPunk” e fala de uma 
Era Vitoriana fantástica, com criaturas mági- 
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MPE ES 
VILAIAM No STODO 


| Eoucuna! 


E se você, além de ser amaldiçado com o 
vampirismo, ainda por cima ficasse louco? 
Então você seria um Malkavian, os mons- 
tros insanos de Vampiro: a Máscara — e 
que acabam de ganhar seu próprio suple- 
mento em português, voltado para a re- 
cente 3º Edição. O Livro do Clã Malka- 
viano discute em detalhes a personalidade 
fragmentada destes vampiros, novos se- 
gredos, pertubações, Disciplinas, cultura 
do clã e como os descendentes de Malkav 
estão lidando com as Noites Finais. 
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cas e superengenhos meca- 
nizados. Este suplemento 
apresenta algo similar, uma 
Era Industrial alternativa com 
computadores e robôs gigan- 
tes, tudo movido a vapor! 


GURPS Steam-Tech: e por 
falar em VaporPunk... este 
outro suplemento trata ape- 
nas de superciência para 
GURPS Steampunk e outros 
cenários Vitorianos. Os Cien- 
tistas Loucos, Pensadores 
Illuminated e Inventores Inspi- 
rados despejam sobre o mun- 


do os mais elegantes, mortais € 
estranhos engenhos. De armas e 
armaduras a aparelhos de análise, 
veículos, autômatos e até plantas 
e animais vivos! 
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Estes são 0s dez vencedores da 

Promoção D&D 3º Edição Fase Il. 
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Os prêmios perus nesta 
promoção são uma gentileza 1 | 
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“O que é um drag...?” 
— Débora Cristine Silveira, Florianópolis/SC 


“Eu pediria ajuda para minha tia. Tia mat.” 
— Ticiane Alves da Silva, São Mateus/ES 


“Para um bom matador de dragões, meia 
adagada basta.” 


— Lucas Carloto Toscano, Londrina/PR 


“Perguntei para meu “experiente” Mestre 
veterano. Ele respondeu: pega um d6, rola 
PORCENTAGEM e, se sair um 20 NATURAL 
(!), o dragão morre instantaneamente!” 


— Inácio Elereino Ernsen, Toledo/PR 


“É só pegar a Estrela da Morte emprestada 
com o Darth Vader. Afinal, Star Wars RPG 
agora é compatível com o novo D&D. Viva 
o D20 System!” 
— Rodolpho Martins de Barros, 
Ribeirão Preto/SP 


“Pego minha coisa, aponto para a parada e 
atiro com o breguete na budega dele.” 


— Dheyrdre Machado, Paracambi/RJ 


“Com um Mestre tirano como o nosso? 
Só se for de indigestão!” 


— Tiago Moreira Salvan, Florianópolis/SC 


“Moleza! Basta uma espada, coragem e 
alguns amigos fiéis. E isso mesmo, né 
pessoal? O dragão está logo ali, vamos 
acabar com ele! Pessoal? Cadê vocês?!!!” 


— Flavio Ceratti, Praia (Grande/SP 


“Por que eu faria isso? Eu amo minha 
irmã, não importa como ela nasceu...” 


— Matheus Gil Alves Vale, Belém/PA 


“Com esse machadinho furreca e a perna 
presa na boca do bicho é que não vai ser!” 


— Cláudio Vinícius Taurino Ramos, 
São Leopoldo/RS 





O mais antigo 
suplemento da 
Daemon Editora — 
que teve sua primeira 
versão ainda pela 
Trama — vai ganhar 
uma nova edição. 
GRIMÓRIO apresenta 
uma vasta coleção de 
novas magias e 
rituais para uso em 
ARKANUN, TREVAS e 
outros títulos da 
Daemon. Confira ao 
lado a nova capa de 
Evandro Gregorio. 
Certo, ótimo, lindo... 
mas onde está 
SPIRITUM: O REINO 
DOS MORTOS, há 
tantotempo 
prometido?! 


É Durante o “boom” de 95, a Ediouro tentou trazer para o | 

? Brasil Senhor dos Anéis * Jogo de Aventuras, um RPG E 
* oficial baseado na obra de Tolkien. No entanto, este não E 
* foi seu único título nesta linha. mi 


Asérie Aventuras na Terra-média, similorá antiga E 
Aventuras Fantásticas, era composta por livros-jogos | 
bastante sofisticados, com histórias muito mais longas e É 
complexas (mais de 500 passos). O jogador tinha a escolha EE 
de construir um perso-— pmmemem 
nagem usando o Siste- 
ma Básico, o Sistema 
Avançado ou ainda usar 
seu próprio personagem 
de MERP (o RPG oficial 
importado de SdA) para [E 
jogar. Estes devem ter RE 
sido os livros-jogos mais 
avançados que chega- 
ram co Brasil. 

Foram apenas qua- 
tro títulos: Um Espião [af 
em Isengard, Em Bus- EMER 
ca do Palantír, Traição | 
no Abismo de Helm e PME 
Minas de Moria. Todos [A 
são uma verdadeira ra- RE 
ridade hoje em dia: se 
encontrar por aí, não 
deixe fugir! 
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Talvez para muitos a história não seja tão nova 
assim. Há alguns anos, Marcelo Del Debbio resolveu 
investir em um RPG adulto, no mesmo nível de jogos 
como Vampire: the Masquerade ou Kult. Um jogo 
odulto para jogadores adultos, com temas muito 
ciem da exploração de masmorras, matança de 
monstros e obtenção de tesouros por bárbaros, 
magos e ladrões medievais. O fruto desse esforço foi 
o primeira edição de Trevas, uma iniciativa pioneira 
que inaugurou no Brasil os RPGs de baixo custo em 
formato revista. 


Muita água passou por sob essa ponte. Trevas foi um 
sucesso além do esperado e acabou gerando uma nova 
editora, que viria a se tornar uma das grandes potências 
RPGísticas do Brasil: a Daemon. 


De lá para cá, a editora 
de Del Debbio — agora 
associado a Norton 
Botrel — deu origem a 
uma longa série de 
livros básicos e suple- 
mentos, todos 
direcionados ao público 
adulto. E dentro dessa 
evolução natural, temos 
em mãos hoje um novo 
Trevas, em sua terceira 
edição. À nova 
encarnação do RPG 
adulto nacional mais 
jogado nos últimos 
tempos. 


Se por um lado 
questiona-se 
iustificadamente o 
grande número de 
edições do mesmo livro 
em tão pouco tempo de 
existência — afinal, em 
outros países, a 
renovação das regras e 
livros básicos de RPG 
são marcos que 
acontecem em longos 
intervalos de tempo —, 
foi justamente essa alta 
produtividade e 
constante renovação 
que manteve o jogo 
popular nos últimos 
anos. Enquanto outras editoras permaneciam estagnadas, 
sem lançar títulos (seja por falta de produtividade, seja por 
dificuldades financeiras), a Daemon continuou alimentan- 
do o mercado constantemente, nutrindo os sempre 
sedentos fãs. 


TiarCELO DEL DEBBIO 


Mas de que se trata Trevas exatamente? 


O Mundo das... hã... de Trevas 





Trevas é baseado na existência de magia. Não como uma 
abstração ou fruto de contos de fadas, mas como algo real 
e palpável (aliás, em certos momentos, real até demais). 
Magos e feiticeiros existem e absorvem energias de outros 
planos. Conspirações de seres sobrenaturais se esgueiram 
entre os governos humanos, estendendo seus tentáculos 





afim de manter sua influência e exercer sua vontade, 
manipulando os acontecimentos que moldarão os destinos 
da humanidade. Vampiros, lobisomens, bruxas... todos são 
reais no universo de Trevas. 


Logo na primeira página o futuro jogador/Mestre 
encontra uma uma advertência mais do que bem-vinda: 
por sua temática e abordagem, Trevas NÃO é um jogo 
para crianças ou pessoas impressionáveis. Leitores capazes 
de confundir a fantasia com a realidade são altamente 
desencorajados de prosseguir a leitura. À bola fora fica por 
conta da introdução, onde Del Debbio afirma que Trevas 
necessita de “mais raciocínio, pensamento rápido e 
interpretação de Personagens, coisas que os outros RPGs 
não exigem”. Cá entre nós, nada mais longe da verdade! 
O jogo da Daemon tem inúmeras qualidades, mas não há 
a menor necessidade de 
exaltá-las em detrimento 
das qualidades de 

outros RPGs. 


Vamos comparar com a 
2º Edição. O grande 
defeito desta era 
justamente o primeiro 
capítulo, que tratava das 
Sociedades Secretas e 
servia também como 
ponto de partida para 
quem se iniciava (ou se 
aprofundava) no universo 
da editora Daemon. 
Denso e confuso, este 
capítulo formava uma 
“salada” quase 
ininteligível de mitos e 
lendas do mundo inteiro, 
amarrados historicamen- 
te, mas sem a coesão 
necessária. . 


Para a felicidade de 
todos o problema foi 
corrigido nesta 3º 
Edição. Embora ainda 
apresente alguma 
dificuldade de entendi- 
mento graças ao enorme 
número de divindades, 
lugares e mitos citados, o 
texto está muito mais 
claro e homogêneo. 
Basta um pouco de 
atenção na leitura para entender e penetrar no cenário 
de jogo. Mesmo assim, um glossário no início do texto 
(semelhante ao que se encontra no fim do livro) ajudaria 
bastante os jogadores que fazem contato com a criação de 
Del Debbio pela primeira vez. 


Muito mais atenção é oferecida à construção de persona- 
gens. Temos o já famoso questionário, que facilita 
bastante a criação de um background completo e 
plausível. Uma boa parcela da seção é dedicada aos kits 
de personagens, que funcionam mais ou menos como as 
classes do D&D, com alguns valores de Perícias já 
determinados. Mas não espere encontrar ladrões, 
bárbaros ou bardos! Os personagens de Trevas se 
dividem em Mundanos (Advogado, Hacker, Investigador 
de Polícia, Soldado) e Místicos (Magos Atlantes, Agni, 
Magos Vermelhos e outras ordens de magos). O toque 
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final é dado pelos Aprimoramentos, uma espécie de 
“Vantagens e Desvantagens”, eternizados no Brasil pelo 
GURPS e “copiados” por todos os jogos subsequentes. 


No que diz respeito a equipamentos, o livro traz uma 
curta mas útil lista. As armas são, inclusive, representadas 
por ilustrações (algo que vem bem a calhar na hora de 
diferenciar uma Beretta M12 de uma Taurus MT 12, por 
exemplo). Quem quiser equipar seu personagem com 
itens mais específicos terá que desembolsar alguns Reais 
extras e Investir no Guia de Armas, outro título no 
extenso catálogo de Del Debbio e CIA. 


A Questão Ars Magica 


O sistema de magia adotado em Trevas já causou muita 
polêmica em listas de discussão e websites. Os opositores 
do autor o acusavam de plagiar as regras de outro famoso 
RPG, chamado Ars Magica (que, diga-se de passagem, 
teve péssimo desempenho em terras brasileiras). O tempo 
passou, pouco (ou nada) ficou realmente comprovado e o 
sistema utilizado por Del Debbio — baseado na fórmula 
“Verbo + Substantivo”, Focus e Caminhos de Magia — 
persiste firme e forte. 





Nossa maior ressalva fica por conta da insistência do autor 
em tratar a magia como algo obviamente real. E certo 
que a advertência no início do livro deve manter longe os 
jogadores mais desmiolados, mas não há motivo nenhum 
para “dar corda” aos mais empolgados “estudantes das 
artes arcanas”. Há também tópicos explicando as Ferra- 
mentas Místicas (itens utilizados por magos para executar 
suas magias) e uma lista de Rituais. 


Por não ser exatamente um cenário limitado, Trevas fornece 
uma grande gama de antagonistas e organizações que 
podem ser utilizados em campanhas e aventuras. Assim, 
pode-se encontrar descrições que vão desde o FBl até a 
Interpol brasileira. O grande destaque vai para q presença 
da Al Qaeda, do Taliban e do próprio Osama Bin Laden 
(mostrado aqui como um mago de imenso poder), dando um 
toque contemporâneo ao cenário. Trevas é, provavelmente, 
um dos primeiros RPGs no mundo a incorporar o atentado 
ao World Trade Center a seu universo. 


Como não podia deixar de ser, há uma razoável descrição 
de anjos, demônios e outras criaturas sobrenaturais. À 
quantidade é mais do que suficiente para incrementar 
qualquer campanha iniciante. Ainda em auxílio ao Mestre, 
Del Debbio dedica um capítulo para ensinar a construir sua 
própria cidade como cenário de jogo e oferece Londres, a 
capital britânica, como exemplo pronto para ser utilizado 
— contando inclusive com mapa. Acompanham alguns 
NPCs baseados na cidade e proximidades. 


O livro se encerra com idéias e ganchos de aventuras, uma 
detalhada linha do tempo mostrando os principais aconteci- 
mentos no Brasil e no mundo desde 1900 até os tempos 
atuais, e uma minuciosa bibliografia (e filmes recomenda- 
dos) para quem quiser se aprofundar mais no assunto. 


Do ponto de vista gráfico, Trevas segue o padrão de 
qualidade já conhecido pelos leitores: capa dura com 
logotipo em dourado, papel durável e boa impressão. Os 
leitores mais antigos vão notar a presença de várias 
ilustrações já publicadas anteriormente em suplementos 
passados, mas é um defeito menor se comparado às 
qualidades do livro. Joe Prado continua sua evolução e é 
responsável, junto com Evandro Gregorio, pelas melhores 
ilustrações presentes em Trevas. 


J.M.TREVISAN 


Os Parceiros 


Trevas funciona como o título principal para 
uma série de outros jogos da editora 
Daemon. Cada um deles é estruturado de 
forma que funcione em separado, sem a 
necessidade total do livro básico, mas 
também como suplemento para enriquecer o 
todo — sendo que esta estratégia foi a 
grande responsável pelo sucesso de Trevas e 
o crescimento da Daemon. Eis alguns de seus 
principais títulos: 





Arkanun: jogo baseado na 
Idade Média européia, com 
magos e guerreiros tentando 
sobreviver à Inquisição e às 
conspirações entre anjos e 
demônios. 


Anjos: a Cidade de Prata: 
título sobre personagens anjos 
(que, neste mundo, podem ser 
ainda piores que os demôni- 
os!); sua organização, castas, 
poderes, fraquezas e uso em OS 
campanha, seja como jogado- ANS ao tee 
res ou NPCs. É EA 
Demônio: a Divina Comé- E E Ms 
dia: o equivalente diabólico a dio 
de Anjos, com regras detalha- RR 
das sobre personagens 
demônios e o Inferno. Seus 
arquétipos incluem alguns 
demônios inspirados em 
Spawn e Darkness. 
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Vampiros Mitológicos: OM 
EAD INN 9 


sobre os vários tipos de | 
vampiros enconirados em Noz a 
mitologias diversas, com uma E 
abordagem diferente de 
Vampiro: a Máscara. 


Inquisição e Templários: 

dois títulos menores para uso 
em conjunto com Arkanun, GS a 
voltados para iniciantes. pecado sue fina 


VAMPIROS 


MITOLOGICOS 


Temporada de Caça: sobre 
caçadores de criaturas 
sobrenaturais (veja a matéria 
completa nesta edição). 


Guia de Armas, Guia de 
Armas Medievais e Guia de 
itens Mágicos: suplementos 
contendo armas e objetos 
mágicos de todos os tipos, 
com regras para vários jogos. 


Invasão: sobre conspiração 
extraterrestre, com regras 
voltadas para biônicos, 
poderes da mente e artefatos 
tecnológicos. 


Inimigo Natural: suplemento 
para Invasão, sobre um grupo 
especial de agentes com 
poderes alienígenas. 











Chegou a segunda edição encadernada de 
HOLY AVENGER, com as Partes 9 a 16 da maior 
aventura dos quadrinhos nacionais! 


Faça sua reserva e peça também pelo Volume |  .. 
nos fones (11) 3849-2266 ou 3849-1159 TRAMA 
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Há pouco menos de dois anos, a DRAGÃO BRASIL reuniu 
algumas de suas melhores matérias e artigos escritos 
para Vampiro (e que também serviam para outros títulos 
da linha Storyteller) em uma coletânea chamada Tempo- 
rada de Caça, que funcionava como um pequeno suple- 
mento para o Mundo das Trevas. 


TdC apresentava novos personagens, lugares e situa- 
ções, oferecendo mais opções para Narradores e jogadores 
— seja como antagonistas, aliados ou apenas idéias para 
crônicas. Alguns exemplos, como a casa no- 
turna Masquerade e sua administradora 
Verônica, acabaram por se tornar muito co- 
nhecidos entre os fas do Mundo das Trevas. 


Outro elemento de importância funda- di 
mental neste suplemento-coletânea eram os | 
Clubes de Caça: grupos especia- 
lizados em caçar e destruir vampi- 
ros, comandados por um homem 
imortal — e que, repentinamente, 
tiveram seu líder substituído por uma 
figura misteriosa. Esse ser começa a 
fornecer informações corretas e 
acuradas sobre o Mundo das Trevas, 
além de conceder certos poderes 
sobrenaturais a alguns caçadores 
escolhidos. Havia boatos de que essa 
criatura seria o Anjo da Morte, empe- 
nhado em caçar todos aqueles que 
enganam ou trapaceam a morte de 
alguma forma — o que certamente 
inclui Os vampiros... 


Outrora voltado para o Mundo das 
Trevas, este cenário recebeu uma nova 
versão. Seguindo sua linha de suple- 
mentos que também servem como 
módulos básicos, A Daemon Editora 
pegou os elementos apresentados em 
TdC e adaptou-os ao seu próprio mun- 
do, com um foco maior nos Clubes de Caça e — principalmente 
— seus caçadores. O resultado é Clube de Caça. 


Este livro oferece regras e informações para construir 
personagens caçadores'de seres sobrenaturais. Inclui arqué- 
tipos diferentes de caçadores, sociedades secretas e até cria- 
turas sobrenaturais com seus próprios motivos para sair ca- 
cando e destruindo tudo que já deveria estar morto. 


O visual de Clube da Caça é aprimorado (similar ao novo 
Trevas 3º Edição), com excelentes imagens internas de Joe 
Prado, Rod Reis e Evandro Gregorio — este último também 
assina a capa. Certo, algumas ilustrações já foram vistas em 
matérias na DRAGÃO BRASIL, mas capturam o clima tão bem 
que isso nem chega a ser um problema. (Além disso, elas são 
do Gregorio...) 


CdC tem como idéia iniciar campanhas com caçadores 
do sobrenatural — mas nada tão grandioso ou heróico como 
o recente Hunter: The Reckoning da White Wolf. Na verdade 
lembra mais um suplemento antigo e clássico para Vampiro, 
chamado The Hunters Hunted (ou Caçadores Caçados, na 
versão nacional). 


Um exame cuidadoso revela que este é um bom livro da 
linha de terror sobrenatural da Editora Daemon. Serve para 
amarrar melhor seus numerosos outros títulos e suplementos 
— pois fala de vampiros, demônios, anjos e outros bichos, 
que são tratados em jogos separados. Aliás, a principal qua- 
lidade de CdC pode se tornar um problema; sim, ele contém 
as regras básicas para criar personagens ou orientar joga- 
dores iniciantes ao sistema, assim como dicas para elaborar 






















uma boa história e passado para o personagem. Mas faltam 
justamente informações (e regras, sistemas, etc.) sobre aquilo 
que os personagens vão caçar! Vampiros, anjos e demônios 
são abordados em outros livros. 


Isso não é problema para os que já possuem tais livros. 
Como um suplemento para Mestres e jogadores de Trevas e 
seus “filhotes”, CdC é um excelente, com idéias muito úteis e 
interessantes para fãs do sistema. Textos bem escritos têm 
como autores figuras já conhecidas pelo público RPGista, como 
= J.M.Trevisan e Marcelo Cassaro — mostran- 

do um pouco da visão deles sobre o tema. 
Uma mão na roda na hora de entender o 
clima das aventuras. 


TILISITA 


Muito do que é apresentado em CdC já 
apare- ceu no primeiro Temporada, mas 
agora recebeu maior profundidade 
e adaptações para o cenário de 
Trevas e o Sistema Daemon. Algu- 
mas outras alternativas foram inclu- 
ídas, como os pesquisadores que 
buscam artefatos e os caçadores de 
demônios e anjos — que são bem 
mais ativos aqui que no Mundo das 
Trevas da White Wolf. 


Também vale lembrar que os 
vampiros, considerados objeto de 
interesse dos caçadores, são aque- 
les apresentados no livro Vampi- 
ros Mitológicos — bem diferentes 
daqueles explicados pelo tiítio 
Rein* Hagen. Basta lembrar que 
eles não são numerosos ou orga- 
nizados em sectos como a Camarilla 
ou o Sabá, e nem tão influentes e 
infiltrados na sociedade mortal. 


Mesmo assim, CdC serve mui- 
to bem para adaptar campa- 
nhas e aventuras para outros 
sistemas, pois um ponto forte do 
livro são as idéias e sugestões 
para crônicas e criação de perso- 
nagens. Como o Sistema Daemon é relativamente simples de 
ser adaptado, jogadores de outros sistemas podem achar o 
suplemento interessante e útil. 


Pode até parecer que um lançamento sobre terror nesta época 
delicada para a imagem do RPG nada traria de bom. Mas no 
caso do CdC o efeito é muito mais benéfico: ele pode ser citado 
como um cenário onde os jogadores não saem por aí fazendo 
rituais místicos ou dizendo ser vampiros ou demônios de 
Arkanun. Aqui você combate os monstros, não é um deles! 


Enquanto outros títulos da Daemon são muito aguarda- 
dos pelos fás — como o atrasadíssimo Spiritum: o Reino dos 
Mortos e Arcádia —, este suplemento é um bom lançamento 
para os jogadores de Trevas, Vampiros Mitológicos, Anjos 
'ou Demônios. 


Só não é boa notícia para os personagens que fazem 
parte dos alvos. Hmmm, um grupo de jogadores com perso- 
nagens vampiros/demônios/anjos/coisas-ruins encontra um 
grupo de jogadores com personagens caçadores... Sabe que 
não é uma idéia tão ruim assim? 


ROGÉRIO “KATABROK “SALADINO, 


Caçador de Sugadores de Sangue, 
especializado em mosquitos e pernilongos 
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O retorno clos super-heróis oleiais da Ds 
am seu próprio suplemento para SD] 


Amaioria dos grandes 
gêneros do RPG mundial está 
hem representada no Brasil 
com seus mais importantes 
títulos nas prateleiras. Para 
fantasia medievaltemos 
Dungeons & Dragons (por 
enquanto apenas o Livro do 
Jogador, mas é melhor que 
nada). Parahorror, Vampiro, 
Lobisomem, Trevas e outros. 


É 


Para ficção científica “hard”, 
Shadowrun e Cyberpunk 2020. 
E para humor, Paranóia e Toon. 
Todos pela Devir Livraria. 


Claro, ainda falta muita coisa. Temos 
GURPS Viagem Espacial, mas os 
fãs de “space opera” ainda não 
viram Star Trek ou Star Wars RPG 
em português. Este é um dos dois 
grandes gêneros no EUA ainda sem 
títulos importantes no Brasil. 


O outro: super-heróis. Champions, 
Marver Super Heroes, DC Heroes 
e outros jogos nunca chegaram em 
versões traduzidas. GURPS Supers, 
o único livro em português voltado 
para este tipo de aventura, está 
esgotado há mais de um ano. E 
agora, quem poderá nos defender? 


Os fãs de supers só podem contar 
com duas opções, que não são 
exatamente fiéis. Street Fighter: o 
Jogo de RPG, jogo de ação e artes 
marciais da White Wolf, que teve 
sua versão traduzida pela Trama 
Editorial; e 3D&T, voltado para 
anime/mangá/games — e por isso 
mesmo próprio para aceitar 
personagens sobre-humanos. No 
entanto, nenhum deles é realmente 
adequado para OS supers dos 
comics norte-americanos. 


Na tentativa de remediar essa 
situação, O mais novo título 3D&T 
nas bancas será sobre super-heróis. 
Na verdade, sobre um universo de 
super-heróis já bem conhecido 
pelos leitores da DB. 


U.FO. Quem?! 


U.F.0.Team é o codinome de uma 
equipe de superseres a serviço da Força 
Aérea dos EUA para missões de 
combate a alienígenas, especialmente os 
metalianos e traktorianos. Sim, provavel- 
mente você já conhece esses nomes... 


A primeira aventura do U.F.0O.Team foi 
vista em uma mini-série em quadrinhos 
publicada pela Trama Editorial em 1996. 
No entanto, este universo é muito mais 
amplo — seus personagens, fatos € 
criaturas apareceram em muitos outras 
HQs, livros, jogos e artigos de RPG. Os 
mais importantes são o romance Espada 
da Galáxia (premiado como o Melhor 
Romance Nacional de FC de 1995), 0 
RPG Invasão e o suplemento on-line 
gratuito GURPS Espada da Galáxia. 


O novo U.F.0.Team é uma compilação 
de grande parte do material publicado 
sobre o mundo de Espada da Galáxia 
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e Invasão, agora com regras para 
3D&T. Este cenário abandona um 
pouco (mas não muito!) o clima de 
anime/mangá para adotar uma 
mistura de Arquivo X e HQs de 
super-heróis. Por cortesia da 
intervenção alienígena, humanos 
com superpoderes começam a 
pipocar pelo mundo — sejam eles 
produto de experimentos secretos 
militares, sejam manipulados pelos 
próprios aliens. 


Como personagem jogador, você 
estará em um dos muitos lados 
dessa briga, trabalhando para uma 
das grandes agências secretas que 
combatem aliens — ou como 
fugitivo, tentando levar uma vida 
normal mesmo com seus super- 
poderes. Não é como Marvel ou DC, 
com supercaras em roupas coloridas 
voando pelo céu; na superfície, O 
mundo parece normal. Tanto os 


Bigarmadura: uma das novas 
Vantagens Unicas 
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heróis quanto os vilões agem 
secretamente. 


Por falar nisso, não há muita 
diferença entre heróis e vilões. Na 
verdade, nem podemos Saber quem 
é quem — temos agentes a serviço 
de organizações sem escrúpulos, 
mas mesmo assim tentando fazer 
aquilo que acham certo; ou 
criminosos procurados que apenas 
tentam ficar em paz, sem nenhuma 
culpa por possuir superpoderes. Os 
próprios ETs que ameaçam a Terra 
apenas seguem suas próprias 
convicções. Na luta contra os aliens 
não existe lado “bom” ou lado 
“mau”, Existe apenas o “nosso 
lado” e o “lado deles”. Ser nobre ou 
ser traiçoeiro depende de cada um. 


À Verdade 
Está lá Dentro 


Após uma rápida explicação sobre 
porque a Terra está cheia de gente 
poderosa, U.F.0.Team segue 


apresentando as oito agências mais 
importantes no combate aos ETs: 
NORAD, FBI, CIA, NASA, Departamento 
de Defesa, os Homens de Preto, 
Unidade Ares, e o Império Metaliano. 
Todas podem ser adotadas como 
Patrono por personagens jogadores — 
aliás, com certeza a Vantagem mais 
significativa neste cenário. Mais adiante 
veremos porquê. 


O capítulo seguinte oferece novas regras 
para a construção de personagens 
jogadores. Com a nova Vantagem 
Superpoder, você pode comprar magias 
presentes no Manual 3D&T como se 
fossem Vantagens, e usá-las como uma 
habilidade natural, mesmo não sendo 
um mago. Portanto, agora você pode 
ser capaz de cegar seus oponentes 

com Cegueira, sufocá-los com Asfixia, 
mandá-los para longe com uma 
Teleportação e outros truques. Como o 
custo em pontos é geralmente aito, 
pode-se adotar limitações para 0 
Superpoder (da mesma forma que uma 
Restrição de Magia) e reduzir seu custo. 


As novas Vantagens Únicas são uma 


U.F.0.Team: 
mais comics, 
(não muito) 
menos mangá 


verdadeira coletânea com os vários 
tipos de supercaras que você viu 
espalhados em livros e artigos. 
Desde o Filho de Marte (um agente 
que recebe poderes de uma bactéria 
marciana, OS personagens principais 
de Inimigo Natural) até o Protec 
(supersoldado genético que recebe 
poderes de uma criança), passando 
por Andróides, Bioarmaduras, 
Biomecanóides, Ciborgues, Mechas, 
Meio-Metalianos, Meio-Nanomortos, 
Nanomortos e Vampiros — não um 
morto-vivo, mas o portador de uma 
doença que imita o vampirismo. 


A seguir, em Equipamento, uma 
coleção de armas, armaduras € 
artefatos futuristas. “Então 3D&T 
finalmente tem uma lista de 
armas?!” Sim, mas as regras não 
mudam — o dano das armas ainda 
depende da Força ou Poder de Fogo 
do personagem. Mudar de arma 
muda apenas o tipo de dano, como 
perfuração para uma metralhadora 
ou calor/fogo para um lança- 
chamas. Muitas peças mostradas 
aqui são apenas sugestões para 
personalizar cada agente. 


Claro, isso não vale para todos os 
itens. Eles estão divididos entre 
comuns, incomuns e especiais, 
sendo que cada Patrono oferece a 
seus agentes certa quantidade deles 
antes de cada missão. Itens comuns 
(facas, pistolas, granadas...) são 
aqueles que podem ser comprados 
com dinheiro, e portanto existem no 
comércio. Itens incomuns (lasers, 
lança-chamas...) só podem ser 
oferecidos por Patronos. E itens 
especiais (armaduras e Armas 
Especiais) só podem ser comprados 
com pontos de personagem, ou 
recebidos de Patronos em número 
reduzido. Os itens especiais são a 
grande atração: espada-laser, 
espada-de-força, lança-chamas de 
plasma, biolasers e a cobiçada 
Espada da Galáxia (que ignora 
totalmente a Armadura do alvo). 


O capítulo seguinte apresenta os 
personagens principais do universo 
de U.F.0.Team, com sua história e 
informações de jogo, agora usando 
as novas regras. Desde o inacredi- 
tável Capitão Ninja “inacreditável” é 
a palavra certa: ninguém acredita 
quando vê aquilo!) aos demais 








membros do U.F.0. Team, os 
integrantes dos Rogue Hunters, e 
os vilões (ou não?) Sensei, Nickie, 
Fobos e Deimos. Logo adiante 
encontramos também os responsá- 
veis pela presepada toda — os 
metalianos e traktorianos, principais 
raças aliens que agem na Terra. 
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(os heróis precisam percorrer um 
trecho trancado de sua base secreta 
para capturar aliens fugitivos). 


Não tem o clima de intriga e conspira- 


ção presente nos outros capítulos. 
É própria para jogadores novatos, 
apenas para testar seus poderes e 
habilidades de combate. 
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mesma forma que o Manual do 
Aventureiro fez com seus kits. Muito 
menos suprir a carência do mercado 
por RPGs de super-heróis. É apenas 
uma ligeira mudança. 


U.F.0. Team também não faz parte 
da linha de suplementos para 
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O suplemento encerra com a 
aventura “Alerta 137”. Vista 
originalmente na antiga revista 

SÓ AVENTURAS, ela foi adaptada 
para 3D&T. É uma aventura 
simples, estilo “dungeon crawler” 





Livros, Revistas e HQs 


e U.F.0. Team: mini-série em quadrinhos sobre uma 
equipe especial de super-heróis, filiada à Força Aérea 
dos EUA, treinada para combater metalianos e 
traktorianos. 


e Espada da Galáxia: romance que deu origem ao 
universo de U.F.0. Team. Tudo sobre as raças 
metaliana e traktoriana, o “Incidente Kursor” e os 
eventos que mais tarde levariam à Guerra Traktoriana. 


º Invasão: RPG baseado no romance Espada da 
Galáxia, mas situado na época atual — antes do início 
da Guerra Traktoriana. Os personagens jogadores são 
envolvidos em conflitos secretos entre os extraterres- 
tres e agências governamentais da Terra. 


º Capitão Ninja: mini-série em quadrinhos mostrando 
o primeiro encontro entre o Capitão Ninja e a vilã Nickie. 


* Predakonn: edição especial: em quadrinhos. A 
aparição do Predakonn, o demônio metaliano que 
surge quando a Imperatriz está em perigo. 


e Só Aventuras * U.F.0. Team: jogo de RPG com os 
personagens dos quadrinhos. Fichas dos persona- 
gens para o sistema de Invasão e mapas de seu 
quartel-general. Contém a aventura “Alerta 137”, mas 
com regras para Invasão. 


º Inimigo Natural: suplemento para o jogo Invasão. 
Contém a história completa dos Filhos de Marte e a 
Unidade Ares. 


Outro Clima 


Mesmo com suas novas regras, 
U.F.0. Team não deve revolucionar o 
jogo 3D&T — pelo menos, não da 


Tormenta: portanto, não terá uma 
versão para o Sistema Daemon. 
Isso não é problema algum, pois os 
jogos Invasão e Inimigo Natural já 
se encarregam disso. 


O suplemento U.F.0.Team chega às 
bancas em fevereiro, com 80 
páginas, por R$ 6,90. 


Contos e Artigos 


* “Metalianos” (revista Dragão Brasil &9): a 
primeira versão da raça metaliana para RPG. 


* “Caça aos OVNIs” (revista Dragão Brasil 417): 
aventura de RPG; uma jovem descobre um destroço 
alienígena e é perseguida. 


e “Prepare-se, Terráqueo” (revista Dragão 
Brasil 420): aventura-solo; um detetive investiga o 
desaparecimento de uma paleontóloga, envolvida na 
descoberta acidental de um corpo traktoriano. 


e “Eu Sou a Cura” (revista Dragão Brasil 425): Jg 
aventura de RPG; uma cientista metaliana escondida ? 
na Terra usa seres humanos para experimentos 
macabros. 


- “Sem Saída” (revistas Só Aventuras &6 e 
Dragão Brasil 427): aventura-solo; em um futuro 
Cyberpunk, um membro de gangue é usado por 
corporações para testar uma nova geração 

de biônicos. 


e “A Missão” (revista Dragão Brasil 432): um 
metaliano faz confidências sobre sua psicologia € 
cultura a sua prisioneira, uma garota da Terra. 


- “Missão: Vegas” (revista Dragão Brasil 439): 
aventura de RPG. Os personagens jogadores são 
contratados para resgatar uma metaliana, 
prisioneira em um laboratório pertencente a 

uma grande corporação. 


º “Rogue Hunters” (revista Dragão Brasil 460): a 
primeira aparição deste grupo de superseres fugitivos. 


e “Protetor” (revista Dragão Brasil 469): a origem 
dos Protecs, os supersoldados genéricos. 


e “Confronto” (revista Só Aventuras 42): no futuro 
distante, após a Guerra Traktoriana, um explorador 
espacial metaliano encontra uma conhecida nave 
estelar da Terra. 


e “Coragem Metálica” (revista Só Aventuras &3 e 
%6): aventura-solo; revelações sobre o passado do 
irreverente explorador espacial Daion Dairax. 
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JRAGAO BRASIL 


Olá, RPGistas do mundo. Para quem está 
chegando agora, sou o Paladino. Guerreiro 
do bem, encarregado de responder suas car- 
tas e e-mails, e agora mais sossegado que 
nunca. Sim, porque a Paladina, aquela cha- 
ta, estressada, cabeça-quente, pavio-cur- 
to, loura-burra, não está mais por aqui. Pa- 
rece que foi raptada ou coisa assim. 


Puxa, quem será que a levou? Foi algum 
de vocês, leitores, não é? Sim, vocês esta- 
vam sempre xavecando a Paladina. Não sei 
o que viam nela. Bonita? Pode ser, mas só 
quando vista de longe. Beeem de longe. 


Oh, bem... pensando melhor, a Paladina 
pode estar mesmo com problemas. Sendo 
um paladino, acho que é meu dever tentar 
salvá-la. Sim... acho que preciso fazer isso. 


Um dia desses. 


Ah! Eu tô Maluco! 


Olá Palada(s)! Acompanhe-me nesta pe- 
quena jornada... 


Entrei na Escola Técnic Federal de Qui- 
mica (RJ) em 1996, para cursar Biotec- 
nologia. Já jogava RPG há vários anos (co- 
mecei bem cedo...) e lá encontrei vários 
outros jogadores, mas nenhum que tivesse 
me surpreendido como ela. 


Com o passar dos períodos me interes- 
sei em trabalhar como bolsista em um dos 
laboratórios da escola, e lá conheci aquela 
que seria alguns semestres depois minha 
professora de Técnica de Análises Biogui- 
micas, Michelle Klautau, PhD. Após algu- 
mas semanas “descobri” que ela também 
apreciava livros de fantasia e (pasmem!) 
D&D e Dragontance! Não é todo dia que 
sua professora de Bioquímica se revela uma 
fa incondicional de Margaret Weis!! 


Assim, além de Bioquímica (disciplina 
da qual ela é uma superprofessora!), aprendi 
com ela muito sobre Dragoniance (sobre o 
gual tinha pouco conhecimento), e foi ela 
quem me emprestou todos aqueles exem- 
plares maravilhosos em inglês com tudo o 
que eu nunca soube existir sobre Dragon- 
lance, escrito por Margaret Weis e o Tracy 
Hickman. Ri e chorei com Raistlin, Tas, 
Goldmoon e família, e ganhei uma amiga 
para discutir sobre fantasia medieval e D&D. 


Vi de antemão o livro Crepúsculo da Fé, 
hoje lançado pela Devir, que recomendo a 
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todos (comprem logo o seu!) e hoje aguar- 
do seu lançamento carioca. 


Na TV'eles dizem que RPG é demonia- 
co, que “perverte”... Comprei meu D&D 3E 
lá na Inglaterra, onde é um hobby como 
outro qualquer (outro qualquer não; tem fãs 
tão ardorosos quanto aqui no Brasil ou no 
Japão!) e também já tive a grata surpresa 
de que grandes cientistas brasileiros se 
divertem madrugadas afora com esse jogo 
que tanto nos apaixona — porque, no rastro 
da Profa. Michelle, descobri outros tantos 
cientistas RPGistas espalhados pelo mun- 
do. Hoje, orgulhosamente, me enquadro 
nessa categoria também. 


Então, se é um jogo de maluco, eu tam- 
bém quero ser maluco assim! 


André “Axel Rathone” Elias, RJ/RJ 


Todos queremos, André. Se a Paladina esti- 
vesse aqui, também ia concordar com você. 


Mas ela não está!!! 


Vantagens e Kits 


Olá, pessoal da DB. É a primeira vez que 
compro a revista, e preciso dizer que nun- 
ca mais posso deixar de comprá-la, pois 
ela me ajuda a ser um bom Mestre e um 
bom paladino. 


Gostaria que fizessem a mesma coisa 
que fizeram na DB &%78, em todas as edi- 
ções: mostrar personagens diferentes, pois 
isso torna o RPG mais realista e emocio- 
nante. Gostaria também de conhecer al- 
guns tipos de Vantagens e Desvantagens 
Únicas de 3D&T, quais seriam seus prós e 
contras, e em que classe usá-las (elfo ar- 
queiro...). Gostaria também de saber sobre 
alguns tipos de armas e os bônus que tra- 
zem aos personagens. 


Kyle, o Paladino de Thyatis, e-mail 


Olá, novo leitor e colega paladino. Do deus 
Thyatis, certo? Aqueles paladinos que nun- 
ca morrem? Bem que eu queria ser um des- 
ses. Assim podia tentar salvar a Paladina... 


Ficamos felizes que tenha gostado dos 
heróis que apresentamos na matéria “Viva a 
Diferença”. Quanto às Vantagens e Desvan- 
tagens Únicas, elas são explicadas no Ma- 
nual 3D&T — e também teremos algumas 
novas em U.F.O.Team. O jogo 3D&T não tem 
“classes”, apenas kits, que são explicados 


e-mail dragaobrasilmuvol.com.br 





Regras para e-mail 
Indique no subject a seção a 
que se destina sua mensa- 
gem: Pergaminhos, Barra- 
quinha, Lendas Lendárias 
ou Louse Slayers. NÃO serão 





aceitas mensagens com 
arquivos anexados. 


no Manual do Aventureiro. Ali você vai des- 
cobrir que algumas Vantagens Únicas per- 
mitem pagar mais barato por certos kits. A 
combinação Elfo e Arqueiro é um exemplo. 


Em 3D&T, armas só oferecem bônus 
quando são Armas Especiais. Elas são 
explicadas no Manual 3D&T. Você também 
val encontrar novas opções de Armas Espe- 
ciais em U.FO.Team. 


Se eu tivesse uma Arma Especial, tenta- 
va Salvar a Paladina. Talvez. 


Anões e Trogloditas 


1) Em 3D&T, já que 6 é sempre falha criti- 
ca, 1 é sempre acerto crítico? 


2) Para Gorendill, vocês preferem persona- 
gens feitos com 5, 7, 10 ou 12 pontos? 


3) Em TORMENTA &7, no quadro sobre 
enviar material para a cidade de Gorendill, 
o regulamento diz que o autor deverá se 
responsabilizar em apresentar as regras 
adequadamente na forma de pelo menos 
dois dos sistemas abordados na revista 
(AD&D, GURPS, 3D&T ou Daemon). Mas 
nessa edição só teve regras para 0 3D&T. 
Por que houve exceção? 


4) Por que vocês não fazem um evento de 
RPG aqui no Rio de Janeiro, Minas ou outra 
cidade, sem ser São Paulo? 


5) O Manual 3D&T diz, em suas Vantagens 
Únicas, que Elfo ganha + 1 em seus testes 
de Habilidade; e Fada e Halfling ganham 
+1 em Habilidade. Qual a diferença? 


6) Em TORMENTA 47 vocês lançaram os 
kits de Rangers, Druidas e Xamãs. Preten- 
dem fazer também kits para subdividir os 
magos? Tipo, feiticeiros, bruxos, etc? 


7) Por que Anão só custa 2 pontos se ele 
ganha um monte de coisa e nenhuma Des- 
vantagem, e em contrapartida Troglodita 
custa 3 pontos e é pior? 


8) O Manual diz que a deusa da coragem é a 
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A Elite da Galáxia 


Aventura de Mechwarrior. O grupo era 
formado por uma mercenária da Perife- 
ria, Cher; um piloto prodígio, Coby; a 
própria filha do regente Victor Steiner- 
Davion, Mary; e um espião da elite 
Comstar, cujo nome vamos ocultar, evi- 
tando assim constrangimentos futuros 
para o jogador do mesmo. Basta saber 
que o apelido deste espião entre os co- 
legas era “Zero-Zero-Um-Sétimo”. 


Este grupo de personagens experien- 
fes, de uma longa campanha, que já havi- 
am superado as mais diversas dificulda- 
des, consegue enfiar um cruzador espacial 
Mark IV em um desfiladeiro de um planeta 
da Comunidade Federada, a 40m de um 
rio, e a 30m da beirada do precipício. 


Os únicos que apresentavam ferimen- 
tos leves eram a mercenária e o piloto. 
À princesa estava com a perna ferida. E 
o nosso infalível agente secreto era o 
mais ferido de todos, colecionando con- 
tusões e buracos de bala. A mercenária 
então tentou escalar até o topo para bus- 
car ajuda. Por volta dos tôm de altura, 
um dos pássaros alienígenas do local 
resolve aplicar uma bicada certeira em 
sua mão, derrubando-a de lá. Ela cai na 
antena principal de comunicação da nave, 
ficando equilibrada lá em cima. 


Sem pensar duas vezes, a elite da 
elite das galáxias, modificado geneti- 
camente para ser um soldado perfeito, 
resolve partir ao resgate. 


— Você vai mesmo deixar ele fazer 
isso? — Mary pergunta ao piloto. 


— Ele tem maturidade o suficiente 
para saber o que está fazendo — foi a 
empolgada resposta. 


Com todo seu treinamento e maturi- 
dade, “Zero-Zero-Um-Sétimo” brada 
“Vou salvá-la!” e toma distância para 
sua infalível manobra. Ele paira no ar e 
agarra o poste da antena com a graça 
de um hicho-preguiça e a leveza de um 
urso panda, saboreando seu sucesso 
pelos poucos segundos que a gravidade 
demora para levar a antena ao chão, 
derrubando Cher novamente, e caindo 
com todos os seus bm e 342kg de me- 
tal sobre nosso agente. 


Este foi o fim da elite da galáxia, sob 
gargalhadas gerais. 


Diogo Romero Recife/PE 
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ATims 
W y E, 


única divindade que não exige Clericato. Mas 
o livro básico de Tormenta mostra a sumo- 
sacerdotiza da coragem com essa Vanta- 
gem. Afinal, precisa ou não de Clericato para 
servir à Deusa da Coragem? 


9) Quando se está em Fúria, pode-se usar a 
manobra de amputação ? 


rgv, e-mail 


1) Não. Um 6 é sempre uma falha, mas um 
1 nem sempre será um acerto. No caso de 
um grande acúmulo de redutores, ou quando 
a Característica testada for O, nem mesmo 
um resultado 1 garante um acerto. Em 3D&T 
não existem falhas ou acertos “críticos”. 


2) Não existe uma “pontuação preferida”, 
desde que o poder do personagem seja ex- 
plicado em sua história. 


3) Esse mesmo regulamento diz que os au- 
tores se reservam o direito de alterar ou cor- 
rigir as regras, caso seja necessário. 


4) Ora... mas nunca fizemos um evento em 
São Paulo, nem em parte alguma! Os even- 
tos e convenções paulistas dos quais você 
deve estar ouvindo falar são realizados por 
outras empresas. 


o) Neste caso em particular, a diferença é 
nenhuma. Elfos, Fadas e Halflings recebem 
H+1 (até um máximo de H5) durante a cria- 
ção do personagem. 


6) Sim. Todos são apresentados no Manual 
do Aventureiro. 


7) Anões recebem um bom número de pode- 
res, mas todos relativamente pequenos. Exceto 
por Resistência à Magia, nenhum deles che- 
garia a custar 1 ponto. Já os Trogloditas rece- 
bem F+1, A+1, Infravisão, Invisibilidade e 
seu óleo de enfraquecimento. Embora não 
exista um custo específico para Infravisão ou 
o óleo, esse conjunto custaria pelo menos 5 
pontos. Suas Desvantagens (Monstruoso e 
Vulnerabilidade: Frio/Gelo) somam -2 pontos 
(suas limitações em Focus não chegam a ser 
tão graves para afetar a pontuação). Então 
chegamos ao custo final de 3 pontos. 


8) No caso da Deusa da Coragem, você não 
precisa possuir Clericato para receber os 
Poderes Concedidos (basta ter H2 ou mais). 
Mas ainda precisaria para ser capaz de lan- 
çar magias divinas, que exigem Clericato. 


9) Embora a Fúria não permita usar certas 
Vantagens de combate, fraturas e amputa- 
ções combinam bem com esse “estilo” de 
luta. Sim, isso seria permitido. 


Se eu fosse um personagem de 3D&T 
feito com 15 pontos, até podia tentar salvar 
a Paladina. Talvez. 


Mente Humana 


Sobre “Carne e aço”, DB &77: 


Oráculo e Telepatia, vantagens “místi- 
cas”? Possível apenas pra consirutos com 
mentes humanas? Eu não diria. Só é preci- 
so uma explicação razoável. 


Para Telepatia os Consirutos em ques- 


tão podem ser interligados em rede ou ter 
acesso remoto a algum sistema externo que 
permite enviar ou receber dados de algum 
tipo (esse papo é ficção científica?). Um 
Consitruto poderia ter a capacidade de 
“hackear” o sistema de outro e conseguir 
um efeito semelhante a telepatia. Não é 
forçar a barra. Aquele cara, o Tecnomancer, 
consegue muito mais (possessão de má- 
quinas) mesmo que as máquinas não te- 
nham nenhum tipo interface remota. Até 
com um liquidificador pelo jeito. 


Para Oráculo é um pouco mais compli- 
cado. Eu li um livro de título “O Clã das 
Máquinas” que tinha um computador cha- 
mado Exadrive, capaz prever o futuro. Na 
história a explicação para essa habilidade 
em um computador é longa, mas simples: 
“Pense naquelas máquinas malucas que já 
vimos em desenhos animados ou filmes, 
em que um fio é puxado e dispara uma rato- 
eira, a ratoeira lança uma esfera de metal 
para o ar e depois cai dentro de um funil e 
vai rolando em um encanamento até parar 
em um buraco e fecha um circuito que liga 
um ventilador... assim vai, até acontecer 
uma coisa no lá final. (...) Se você conhe- 
cer a natureza dessa máquina, e o funcio- 
namento dos mecanismos, será capaz de 
prever o que vai acontecer muito adiante 
se puxar 0 tal fio agora. Causa e consegú- 
ência pura e simples. Exadrive, com uma 
capacidade inimaginável de processamento, 
pode avaliar todas as variáveis e fatores 
envolvidos e prever o encadeamento de to- 
dos eventos possíveis até uma conseguên- 
cia anos depois. (...) Mesmo o comporta- 
mento humano, aparentemente impre- 
visível, poderia ser antecipado com um 
“modelo de mente humana”. Com os mode- 
los adequados Exadrive pode antecipar a 
reação de todos indivíduos do planeia ante 
qualquer situação possível e como vão 
interagir uns com os outros em decorrên- 
cia dessa situação, gerando outras variá- 
veis, processando tudo de novo até poder 
antecipar os eventos mais improváveis. 
Com um modelo é possível construir até 
um andróide que age e pensa exatamente 
como o humano original, inclusive achando 
que é esse humano (...)” 


Se estava faltando uma explicação para 
um construto com cérebro eletrônico poder 
ter a Vantagem Oráculo, então tá aí. O úni- 
co problema é convencer o resto dos joga- 
dores de que aquele robozinho furreca feito 
com 7 pontos pode fazer tudo isso... 


Takiman, e-mail! 


Com relação a Construtos, ter uma mente 
humana é importante para determinar se ele 
pode possuir certas Vantagens ou ser afeta- 
do por certos poderes. Mas veja bem, 
estamos falando de “mente humana” — 0 
que não significa, necessariamente, cérebro 
humano. Robôs com cérebro eletrônico po- 
dem, sim, possuir uma mente humana, como 
acontece com numerosos robôs da ficção 


científica. Então podem possuir Telepatia e 
Oráculo, das maneiras que você oferece ou 
de outras formas. 


Mas lembre-se, Taki, que construir um 
personagem de RPG envolve duas coisas 
importantes: seguir as regras e usar a ima- 
ginação. Você pode imaginar seus persona- 
gens como preferir, explicar seus poderes 
como quiser (e fazer isso direito exige algum 
talento), desde que isso não viole as regras 
determinadas pelo Mestre. Mesmo que você 
tenha excelentes explicações ou exemplos 
para justificar que seu personagem tenha 
este ou aquele poder, eles não podem violar 
as regras — a menos que o Mestre permita. 


Se eu não tivesse que seguir as regras, 
até podia tentar salvar a Paladina. 


Samurai X 


Olá! Eu gostaria de agradecê-los pelo que 
fazem por nós, RPGistas, e também queria 
que me respondessem algumas perguntas: 


1) Em AD&D, quando você se especializa 
em uma arma, é possível utilizar mais de 
dois pontos para ganhar mais bônus? Por 
exemplo, meu guerreiro especialista em 
espada katana gastou 2 pontos de perícia 
com armas e ganhou +1 nas jogadas de 
ataque, +2 de dano e dois ataques por ro- 
dada. Mas e se eu gastasse 4 pontos? Ga- 
nharia mais bônus? 


2) Vocês vão fazer a adaptação de Rurouni 
Kenshin (Samurai X) para algum sistema? 
Façam o favor de incluir AD&D. Afinal, 
Kenshin é só PORRADA!!! 


Ei, Paladino, por que você não treina 
com o Yahiko no dojo da Kaoru? Assim po- 
dia ao menos TENTAR se defender da 
Paladina. Sabe, como aquela técnica de 
usar a força do inimigo contra ele mesmo. 


Daniel, o Retalhador (pelo menos até 
me encontrar com Kenshin), e-mail 


1) Não. Dois pontos é o máximo que você 
pode gastar em uma única arma. Além dis- 
so, de acordo com o Livro do Jogador AD&D, 
guerreiros só podem se especializar e uma 
única arma. (O Livro do Guerreiro, no en- 
tanto, oferece kits que permitem se especi- 
alizar em mais de uma arma.) 


2) Pode apostar, não vamos deixar de incluir 
D&D ou AD&D em uma eventual adaptação 
de Rurouni Kenshin. 


Puxa! Usar a força do inimigo contra ele 
mesmo! Como é que eu não pensei nisso? 
Vem cá, Paladina! Vou ensinar a você uma 
coisinha ou duas... 


Hã... esqueci. Ela não está mais por aqui. 


Samurai XX 


E aí Paladino... ou Paladina (mais chata do 
que panqueca). Sou RPGista há menos de 
um ano e como um novaio quero que res- 
pondam algumas de minhas perguntas: 


1) Nas fichas para Sistema Daemon de 


Vendo, Compro. 
Negocio 


Tenho um pouco mais de 
300 cartas de Magic (da. 
edição, Era Glacial e Ter- 
ras Natais), com várias 
cartas raras incluídas. 
Quero vender ou trocar 


a 


por material de D&D ou » 
AD&D, aceito também » 
GURPS Império Roma- . 
no ou qualquer outro re- . 


lacionado a mitologia 
grega. 


E-mail: antonmar(Dipt.br = 


“ R$120,00 
Troco GURPS básico € : 
super + divisória e três 

dados porlivros de AD&D * 
ou Storyteller (Mago, li- * 


vros de clã, Dark Age). 
Tel.: (85)9946-5711. 
E-mail: tacianojorgem 
bol.com.br 


se. ana: 


o pm 
| ERA | | 


de chumbo, a maioria 
* coloridas artesanalmen- 
* te. Entre todas tenho ca- 
* valeiros, orc 's, ho- 
* mens-morcego, cavei- 
- ras-guerreiras e dra- 
- g0es. 


Tel.: (35) 3621-6260, c/ 
Adriel. 


se.eon.... 


Vendo os livros Vampi- 
ro, Vampiro:Guia do Jo- 
gador, e Guia do Saba + 
os oito livros dos clãs + 
os caçadores caçados 
(ambos da 2. edição) por 


Tel. (11) 6236-1085/ 
9398-1001, Fernando 
Almeida, São Paulo-SP 
(ffa(Dterra.com.br) 


Vendo os seguintes livros 
de AD&D(2a ed): Livro do 





E Ea 


e | 


542-2422 ou mande um 
e-mail: Alber.murarod 
zipmail. com.br 


Compro Senhor dos 
Anéis - Jogo de Aventu- 
ras, junto com “O Ama- 
nhecer Chega Cedo”. É 
um pouquinho velho, 
mas tenho certeza que 
alguém tem. De prefe- 





DO NPE 


NS 


tro qualquer. Jogadores 
interessados, favor ligar 


- para 3696-1772, me 
- mandarem um e-mail ou 


me escreverem. 


Também procuro fãs- 
clubes de RPG na região 


- de Osasco ou o bairro 
- mais próximo. Sou 


rência vendedores da » 


Capital de São Paulo. 
Preço a Combinar 


brunolimterra.com.br - 
ou apocalypsiscomiv. » 


com.br 


Quero Jogar 


Meu amigo Jorge pro- 
cura um grupo de RPG, & 
joga 3D&T e D&D, quer 
rpgistas até 18 anos, é 
um mestre especialista 


* em TORMENTA, mora 


o = o 


- Jogador (R$ 15); L. do . 


Vendo 498 cartas de , 


Magic por R$ 200,00. 
Todas em perfeito esta- 
do. Se preferir, podemos 


Mestre(R$ 20); L. dos 
Monstros (R$ 35-novo); 


. Karameikos (lell-R$20); 
- Ravenloft (R$ 40-novo). 


negociar. Tenho também * 


cartas de Pokémon. 


Tel: 6606-6042, c/ Rafael. 
E-mail: rafaelmathias 
(Dig.com.br 


ses... 


Meu amigo Jorge de 
guarulhos vende cartas 
de pokemon, são 164 
cartas por 200 reais, e 


- 


poucas repetidas, a mai- . 


oria energia. 


E-mail: luizmastero 
hotmail.com 


Estou vendendo 271 cartas 


de pokemon e 43 ediçoes 
da revista pokemon club 
e outras tralhas preço a 
negociar, 


Tel: 4828-69-54; c/ João 
Roberto 


Compro manual! do 
edição 60%).Tel.:(91) 


242-9675 ou (91)3086- 
0343, c/ Yuri Rebêlo. 


Storyteller: Vampiro: Ida- 
de das Trevas (R$ 40- 


novo); Mago (R$ 40- * 
“ novo); Guia do Sabá (R$ 
* 15); Clanbooks: Gangrel 
* (R$ 5); Tremere (R$ 10); 
Malkavian (R$ 10); * 


Shadowrun (R$ 25); Pa- 
ranóia (R$ 15). 


Tratar com Rodrigo 
Adanya, no tel: (43) 
3234635 (Londrina - PR). 


em Guarulhos, SP. 


Tel: 6404-5215, Rua 
Constantino Burato n:59, 
Vila barros Cep:07192- 
040 


dores de RPG do Piauí, 
mais especificamente 
de minha querida Te- 
resina, já ouvi falar mui- 
to sobre vários RPGs e 
estou interessado em 
participar de algum gru- 
po. Já procurei e não 
consigo encontrar, ma- 
nifestem-se!!! 


Enevy, E-mail: enevy 
meria(Dyahoo.com.br. 


Procuro jogadores inte- 
ressados em montar 


* uma mesa de RPG em 


Belo Horizonte, que te- 


- nham uns 17 anos pra 


Dou preferência a pes- * 


soas da região. E-mail: 
radanyaDinbrapenet. 
com.br 


see... 


Vendo vários livros (al- 
guns em espanhol) de 


* RPG,incluindo Call of 
* Chtullu, MERP,Shadowrun 
* e alguns títulos nacio- 
* nais, entre outros. Preço * 


a combinar, preferência 
para região de BH. 


Tel.:(31)3362-1486 


* Salomão 
sd&t(esse que saiu na * 


“ 


Ee) 


E-mail: yurirebeloO - 


hotmail.com 


eee..." 


seo .... 


Vendo mais de 100 car- 
tas de Magic incluindo: 
Martelo de Boghardam, 
Serafim, Mageta O leão, 


- Esquadrão da Revelia € 


Vendo várias miniaturas . 


de RPG, estilo medieval, 


outras. 
Quem estiver interessa- 


- do, favorligar o tel.: (43) 


cima, e que gostem do 
gênero Cyberpunk/góti- 
co (para buscas de 
Shadowrun e/ou Vam- 


piro). 


- E-mail: chnoos(Dyahoo. 


com.br (Belo Horizonte). 


Procuramos por joga- 
dores(as) ou mestres 


(as) de 3D&t De qual- 


quer idade, iniciantes ou 
não. E também gostaria- 
mos de aprender outros 
sistemas. 


“Flavio G.P. - Tel.: (019) 


3873-9549, Sumaré/SP, 
Huvios(mglobo.com. 


sos, 


o 


amador. 


Tratar com Caio. E-mail: 
caio. garoti(Dig.com.br. 


een. .nna 


Falar com Bruno - * Procuro jodoras(es) de 


Sd&t do maximo 14 
anos do município de 
Porto Velho. Tel.: 227 
6420, e-mail: skyes12 


(Dao!. com. 


Procuro jogadores (as), 


* mestres(as), de vampi- 


ro, mago, SD&T, aqui no 


- demarchi, SBC. 


Tel.: (11) 4347-7180, c/ 
Gustavo. E-mail: nikko 


* (omtv.com.br. 


ANA R,. 


- Quero entrar em contato 


com pessoas de todo o 


. Brasil e principalmente 
Estou a procura de joga- . 


o 


as que moram próximas 
de Caldas Novas ou que 
viajem com regularida- 
de. Temos um pequeno 
grupo de jogadores e 
queremos trocar expe- 


* riências O conhecer no- 


* e mestres. 


uv 


o 


vos sistemas, jogadores 
Tambem 
costaria de correspon- 
der com pessoas que 
curtam ânimes, man- 
gás, games e qualquer 
coisa que sirva de inspi- 
ração para jogos e tudo 
mais. Nossa resposta 
será imediata. 


E-mail: warlock-chan 
(mbol.com.br e krishnar 
anmachan(Dglobo.com.br. 
Caixa Postal 286, 75690- 
000, Caldas Novas GO 


- Só Bobagem 


Gostaria de mandar um 
um abraço para 0 nosso 
novo grupo de D&D, que 
se formou aqui em Ca- 


* noas, RS: Thamior, O 
* elfo(pzssss!), Tharivol, 
- também elfo (Matar!), 


Darkness, O nosso ladi- 
no (Estou no 5º nível! 
Estou no 5º nível), Lucian, 
o meio-elfo-quase- 
sem-passado, Lydda, 


- a paladina muito boa... 


lutadora!, Strong, O 
meio-orc(Porta de 


“ Madeira!)e Nanly, a 


Procuro jogadores(as) - 


de RPG que gostem de 
interpretar e de mestrar. 
Também gostaria de pes- 


. Soas que gostem de criar 


RPG's medievais ou ou- 


a 


monge chorona 


Cloud Navistorm (mes- 
tre mau nas horas va- 
gas) 

E-mail: rafaelecirce(o 
ca.conex.com.br 
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todos os personagens do “Quem é Quem” 
no Tormenta 3E, algumas dizem “&Ataques 
[1]”. Para que isso serve? 


2) Em 3D&T, um guerreiro (com F5, por 
exemplo) também pode ser um mago? 


3) Vi em loja de jogos para PC os jogos 
“Vampire: The Masquerade” e “Torment”. 
Eles têm alguma coisa a ver com o RPG 
tradicional? 


4) Por que vocês não fazem uma adaptação 
para 3D&T do Samurai X? 


Youngster, e-mail 


Sabedoria e 
Sinergia 


Na ficha de personagem do halfling 
Gylbert, para Dungeons e Dragons SE, 
vocês se esqueceram de incluir o bô- 
nus por Sabedoria que os monges ga- 
nham na CA. 


Também existe uma regra que vocês 
se esqueceram em todas as fichas para 
D&D 3E que já fizeram. Algumas perí- 
cias com 5 ou mais graduações dão um 
bônus de +2 de sinergia em outras pe- 
rícias. É o caso de Blete e Empatia com 
Animais, por exemplo. As fichas dos 
personagens de “Holy Avenger” não 
levam em conta esse bônus, nem as 
fichas dos três personagens da DB &78. 


Rudger Maia Chagas. e-mail 


Você tem razão. Neste caso, a Classe de 
Armadura de Gylbert fica sendo 17 (+1 
por tamanho, +1 bônus de monge, +3 
Des, +2 Sab). 


De fato, optamos por não usar bônus 
de sinergia em nenhum dos NPCs apre- 
sentados até agora. 


No Manual do Aventureiro, página 91, a 
descrição do kit Mago do Caos diz que o 
Mestre deve rolar UM dado para saber 
qual efeito inesperado ocorre com a 
magia do Mago do Caos (após ter rola- 
do outro dado cujo resultado foi 1 ou 2). 


No entanto, a tabela tem resultados 
de 2 a 12. Por um acaso não seriam 
DOIS DADOS?! 


nela, e-mail 


Sim. O correto é rolar dois dados. 





1) Esse é o número de ataques por rodada 
que um personagem ou criatura pode fazer. 


2) Em 3D&T, uma Força alta não determina 
se você é um guerreiro ou não. Então você 
pode ser um guerreiro (mesmo que tenha 
Força baixa) e também um mago, se pagar 
pontos para possuir Focus. 


3) Sim, ambos são baseados em RPGs nor- 
mais de mesa. O primeiro, claro, é sobre 
Vampiro: a Máscara. O segundo é sobre 
Planescape, um antigo cenário de campa- 
nha do jogo AD&D. 


4) Caramba! Todo mundo resolveu pedir por 
Kenshin? Assim seremos obrigados a tomar 
uma providência. Ei, talvez ELE possa salvar 
a Paladina em meu lugar... 


Samurai XXX 


E aí galera da DB. A revista está ótima, 
mas não gostei do cancelamento de TOR- 
MENTA. Vamos às perguntas: 


1) O Manual do Aventureiro diz que devo 
adotar os PVs de acordo com o kit que 
escolhi. Sendo assim, mesmo com Experi- 
ência eu não posso aumentar os PVs? 

2) Se não, os magos vão soltar qualquer 
magia e desmaiar? Se tenho 3 PVs e uso 
uma magia de Focus 3, eu apago? 

3) Na matéria Carne e Aço, da DB HTT, 
por que os Andróides custam mais que 
Ciborgues, que além de poder ter as mes- 
mas Desvantagens recuperam metade de 
seus PVs? 


4) E que tal uma adaptação de Samurai X? 


Rodrigo, o Anão Mestre das 
Armas, e-mail 





AMAAAH! 
ANTIPALADINO! 
ENTÃO FOI VOCÊ 
QUE RAPTOU A 
PALADINA? 


Também não gostamos do cancelamento da 
TORMENTA. Então resolvemos cancelar 0 
cancelamento. A revista continua. 


1) Os PVs que aparecem nos kits são a 
quantidade possuída pelo personagem para 
cada ponto de Resistência. Por exemplo, um 
Arqueiro (4 PVs) com R3 terá 12 PVs (3x4). 
Então, se quiser aumentar seus PVs, basta 
comprar uma Resistência mais alta com seus 
Pontos de Experiência. 


2) Você nunca pode lançar magias que re- 
duzam seus PVs abaixo de 1. 


3) Andróides custam mais por sua boa apa- 
rência, pois quase sempre são construídos 
como pessoas muito bonitas. E também por- 
que é quase impossível diferenciá-los de um 
humano. Conforme diz sua descrição, sem 
essa vantagem o custo cai para O pontos — 
o mesmo de um Ciborgue. 


4) Ok, ok! VAMOS ter uma matéria sobre 
Kenshin! Pronto, satisfeitos? 


E se eu fizesse uma cópia andróide da 
Paladina? Podia ser bonita como ela, sem 
ser chata e birrenta como ela. 


Diacho! Não é possível que eu esteja com 
SAUDADES daquela chata! Talvez eu precise 
MESMO salvá-la. Bom, a primeira coisa é 
descobrir quem a raptou. Quem teria sido...? 

— Vou dar duas pistas: começa com 
“Anti” e termina com “Paladino”. 

— Ora, obrigado! Vejamos... começa 
com... termina com... Antipaladino?! 

— Sim, imbecil! Fui eu! 

— AAAHHHH! O Antipaladino! MEU 


Antipaladino! Aquele demônio, que só pensa 
em me destruir! SOCORRO!!! 


k 
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A SOCIEDADE DO ANEL 





Um Anel para a todos governar, 
Um Anel para encontrá-los, 
Um Anel para a todos trazer e na escuridão 
aprisioná-los. : 


O Senhor dos Anéis finalmente 
chegou às telas, trazendo para o 
grande público a maior história de 
aventura do Século XX. A obra de John 
Ronald Revel Tolkien — ou apenas 
J.R.R. Tolkien — não apenas deu 
origem aos jogos de RPG que tanto 
apreciamos. Ela também moldou a 
própria fantasia medieval moderna. 
Depois de Tolkien, as histórias sobre 
magos, dragões, elfos, espadas 
mágicas e monstros fantásticos nun- 
ca mais seriam as mesmas! 


Não é de admirar, portanto, que 
A Sociedade do Anel esteja provocan- 
do tamanha comoção entre os RPGistas. 
Se o trabalho de Tolkien já era cultuado 
entre os fãs de Dungeons & Dragons 
etítulos similares, agora deve trazer uma 
enxurrada de novos jogadores — ansi- 
osos para conhecer “esse tal jogo, em 
que você pode fazer mágica, matar orcs 
e conquistar princesas élficas.” 


Contudo, embora D&D e outros 
sejam mais que suficientes para jogar 
nos mundos de Tolkien, não existe no 
Brasil um RPG oficial sobre este universo. 
Middle-earth Role-Playing, ou MERP, 
é um dos grandes clássicos importados 
que nunca teve uma versão traduzida — 
e mesmo os livros originais em inglês são 
extremamente difíceis de encontrar por 
aqui. Uma versão simplificada, Senhor 
dos Anéis: Jogo de Aventuras, che- 
gou a ser lançada no Brasil pela Ediouro 
durante o “boom” de 95, mas já desa- 
pareceu das prateleiras. 


Sendo assim, a partir desta edição 





a DRAGÃO BRASIL apresenta uma série de 
artigos sobre a Terra-média e seu material 
de campanha: sua geografia, raças, cria- 
turas, itens mágicos e tudo o mais, para uso 
em vários sistemas. Hoje começamos com 
uma pincelada rápida neste universo medi- 
eval mágico, que originou todos os outros... 


Terra-média 


Embora o nome Terra-média seja muito mais 
conhecido, este é apenas o continente prin- 
cipal de um mundo muito maior, chamado 
Arda, o Reino da Terra. De acordo com o 
próprio Tolkien, Arda não seria outro plane- 
ta, como ocorre em outros cenários de RPG 
— e sim, a própria Terra, em uma época 
distante e esquecida, quando ainda havia 
monstros e raças fantásticas no mundo. 
Então, a Terra-média ficaria na região que 
corresponde à atual Europa. 


No início havia apenas Eru Ilúvatar, 
o Único, deus-maior da cosmologia de 
Tolkien. Seu primeiro ato é criar a raça dos 
Ainur, seu panteão. Estes, a partir de uma 
canção, criam o universo e pedem permis- 
são de Ilúvatar para viver nele. Mais tarde 
o Unico criaria Arda, designando alguns 
Ainur como seus protetores: estes seriam os 
Valar, a mais poderosa raça deste mundo. 


Além dos Valar, também foram envia- 
dos ao mundo os Maiar, um tipo de semideus 
ou avatar. O papel destes seres seria unir e 
ajudar os amigos de Ilúvatar — dois dos 
cinco Maiar se tornariam os magos Gandalf 
e Saruman. E os inimigos surgiriam em breve, 
pois infelizmente o mais poderoso dos Valar 


Na Terra de Mordor onde as 


tornou-se maligno: Melkor, o Inimigo 
Negro, mais tarde conhecido como 
Morgoth. Em vez de proteger Arda, ele 
decidiu conguistá-la. Morgoth conse- 
guiu atrair alguns dos Maiar para seu 
lado: eles se transformariam nos demô- 
nios conhecidos como Balrogs. 


Entre os poderosos e diabólicos 
servos de Morgoth estava Sauron, o 
Senhor do Escuro, que se tornaria o vilão 
principal de SdA. Para dominar os povos 
da Terra-média, Sauron forjou os Anéis 
do Poder. Ofereceu três deles aos reis 
élficos, sete aos reis anões, enove aos reis 
humanos. Mas ele, secretamente, havia 
forjado também o Um Anel — capaz de 
controlar e dominar todos os outros. 


Um Anel para a todos governar. 


Muitos povos 


Os elfos foram a primeira raça gerada 
por Ilúvatar para habitar Arda (portan- 
to, não é sem motivo que ele sejam 
também a raça mais antiga na maioria 
dos mundos medievais de RPG). 


De forma bem diferente do duende 
(outra tradução para a palavra inglesa 
“elf”) que vemos em contos de fadas, o 
elfo de Tolkien representa a perfeição 
humana. Eles são altos, belos, gracio- 
sos, imortais, amantes da natureza, 
beleza e arte — mas também guerreiros 
sem igual, mestres no uso do arco e da 
espada. Falam uma língua própria, o 
sindarin — uma língua que Tolkien 
estruturou e detalhou de tal forma que 








Gandalf, o Cinzento, 
e 0 elio Legolas: mago 
e arqueiro clássicos 


pode ser usada como um idioma real, 
com seu próprio alfabeto. Ela aparece 
em diálogos e canções no filme. 


Depois dos elfos, milhares de anos 
mais tarde, o Criador daria vida aos 
humanos — raça forte, mas ambiciosa 
e sedenta por poder. Os homens logo 
escolheram seus lados na guerra entre 
os Valar e Morgoth, lutando batalhas 
sangrentas que por pouco não levaram 
à extinção de sua raça. Como prêmio 
por sua tenacidade e compensação por 
suas perdas, os homens receberiam o 
distante reino de Númenor, onde ergue- 
ram um império sem igual. 


Os anões de Tolkien são uma 
versão “mais porrada” daqueles que 
aparecem em contos de fada como 
Branca de Neve e os Sete Anões. De igual 


forma, não temem trabalho duro e apreci- 
am passar seus dias em túneis e minas, 
garimpando as gemas e metais preciosos 
que tanto amam. Esta raça tem grande 
afinidade com montanhas e cavernas, vi- 
vendo em reinos subterrâneos. São descon- 
fiados, teimosos e rabugentos, sendo muito 
difícil ganhar sua confiança. E assim como 
os elfos preferem arcos e espadas leves, os 
guerreiros anões têm no machado e martelo 
de guerra suas armas favoritas. 


A raça monstruosa dos orcs surgiu a 
partir de elfos capturados por Morgoth. Ao 
longo dos anos eles foram magicamente 
deformados, torturados e transformados 
em seres que representam o oposto exato 
do ideal élfico: animalescos, selvagens, 
brutais, com vidas curtas, e sem lugar no 
coração para qualquer outra coisa além de 


ódio e medo. Os horrendos orcs seriam 
os soldados rasos nos exércitos malig- 
nos da Terra-média e de muitos outros 
mundos de RPG (mas em alguns casos, 
como em Tormenta, esse papel cabe 
aos goblinóides). 


Como seu maior ponto fraco, os 
orcs de Arda temem a luz do dia, a ponto 
de não conseguir enxergar ou lutar bem. 
Eles combatem apenas à noite ou nos 
subterrâneos. Mais tarde, os experimen- 
tos do mago Saruman resultariam na 
raça dos Uruk-Hai, um cruzamento 
mágico entre orcs e humanos: mais 
altos, fortes, inteligentes e sem nenhuma 
vulnerabilidade à luz do sol. (Qualquer 
semelhança com o meio-orc de D&D 
NAO é mera coinciência!) 


E temos, é claro, os hobbits. Eles 
seriam a única raça nos livros de Tolkien 
que não veio de nenhuma lenda ou mito 
já existente. Foram totalmente inventa- 
dos pelo autor, mas hoje pertencem ao 
folclore europeu tão firmemente quanto 
o Saci Pererê pertence ao nosso. Este 
povo de criaturas ainda menores que os 
anões não gosta de aventuras, mas é 
justamente um hobbit que acaba com o 
destino da Terra-média nas mãos... 


Por se tratar de uma criação auto- 
ral, os hobbits não aparecem em outros 
jogos de RPG — mas seus clones, sim. 
São os famosos halflings do D&D, que 
depois também se espalharam para 
outros mundos de jogo sob muitas for- 
mas, todas mais ou menos similares aos 
hobbits. (Bem, não dizem que “a imita- 
ção é a forma mais sincera de elogio”2) 
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Mas e esses tais Anéis do Poder? 


Quando seu mestre Morgoth foi 
finalmente derrotado, Sauron prosse- 
guiu com sua obra, destruindo e con- 
quistando. O Senhor do Escuro recons- 
truiu o reino arrasado de Mordor, escra- 
vizou os povos nativos e ergueu a terrível 
torre de Barad-dúr, de onde passaria 
a comandar suas forças. Difarçado, ele 
consegue enganar os ferreiros elfos para 
forjar os Anéis do Poder. Esses anéis 
mágicos seriam ofertados aos grandes 
líderes das raças élfica, anã e humana. 


No entanto, sem que os ferreiros 
elfos soubessem, Sauron havia aprendi- 
do suas técnicas secretas. Ele forjou 
sozinho o Um Anel, o mais poderoso entre 
os Anéis do Poder, capaz de controlar 
todos os outros. Os elfos descobrem que 
foram enganados e declaram guerra a 
Sauron, mas são quase exterminados. 
Com tal artefato invencível, o vilão pode- 
ria realizar seu grande objetivo — a 
conquista da Terra-média. 


No entanto, as forças de Sauron 
são detidas por um exército humano de 
Númenor. Aliados aos elfos remanes- 
centes, eles conseguem fazer Sauron 
recuar de volta para Mordor. Ali ele 
permanece durante os séculos seguin- 
tes, reunindo forças e territórios para 
uma nova investida — que não seria 
realizada pela força, mas pela inteligên- 
cia. Sauron ofereceu nove Anéis de Po- 
der aos maiores líderes humanos, cuja 
sede de poder os impediu de recusar. 
Mas eles não sabiam sobre o Um Anel; 
mais tarde esses líderes seriam transfor- 
mados nos Nazgúl, os Espectros do 
Anel — espécie de mortos-vivos total- 
mente sob controle de Sauron. 


O Senhor dos Anéis voltaria a usar 
astúcia para eliminar seus inimigos. In- 
capaz de vencer seus exércitos cada vez 
mais numerosos, Sauron convence o rei 
de Númenor a exigir para raça humana 
a imortalidade dos elfos. Enganados, 
os humanos atacam Valinor, o reino dos 
Valar. Ilúvatar, o Criador, decide casti- 
gar os humanos destruindo o próprio 
continente Númenor. 


Os únicos sobreviventes chega- 
ram à Terra-média em navios. Eles 
ergueram os reinos humanos de Arnor 
e Gondor e comandaram a Última 
Aliança entre elfos e humanos contra o 
Senhor do Escuro, em uma grande 
batalha no próprio território de Mordor. 
Elendil, o rei dos humanos, é morto 
por Sauron. Seu filho Isildur toma a 
espada quebrada do pai e consegue 
decepar o dedo de Sauron, arrancan- 
do dele o Um Anel. Sem o artefato, o 
vilão e suas tropas são derrotados. 


Isildur poderia ter destruído o Um 
Anel para sempre — mas em vez disso 
tomou o artefato maligno para si, sedu- 
zido por seu poder. Terminou morto em 
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uma emboscada, eo Anel se perdeu. Sauron, 
recobrando suas forças, agora concentra 
seus esforços em recuperar o Um Anel. 


Mas ele não contava com os hobbits... 


Mesmo os pequenos, pacatos e pou- 
co ambiciosos hobbits não poderiam resis- 
tir ao poder maligno do Um Anel. Encontra- 
do por um hobbit de nome Déagol, ele trai 
seu novo dono como traiu Isildur. Déagol é 























rável, que vive na escuridão apenas para 
admirar seu “presssciosssso”... 


Os anos passam. Durante os even- 
tos explicados em O Hobbit, um grupo 
de aventureiros — composto pelo mago 
Gandalf, trezes anões e o hobbit Bilbo 
Bolseiro — acabam nas cavernas de 
Gollum. Após um duelo de charadas, 
Gollum perde o Anel, que é encontrado 


por Bilbo. Ainda sem desconfiar da influ- 


ência maligna, o hobbit usaria 
seu poder de invisibilidade para 
escapar de muitos perigos. 


Muitos anos depois de sua 
aventura, Bilbo decide partir do 
Condado onde vivem os hobbits 
e deixar o Um Anel com seu 
sobrinho Frodo Bolseiro. Nes- 
te ponto começa À Sociedade 
do Anel, quando Frodo é en- 
carregado de levar o Um Anel 
até q cidade élfica de Valfenda 
para que o Conselho Branco 
decida sobre como impedir que 
ele seja recuperado pelo Senhor 
do Escuro. 




















Em Valfenda, por decisão do Conselho 
de Elrond — composto pelos líderes de 
vários povos da Terro-média —, é for- 
mada a Sociedade do Anel. Cabe a este 
grupo de aventureiros a missão de levar 
o Um Anel até Mordor, o único lugar 
onde a peça pode ser destruída. 


Frodo Bolseiro 


Como a maioria dos hobbits, Bilbo 
Bolseiro nunca teve nenhum interesse em 
aventuras, até ser convencido por 
Gandalfa ajudar uma comitiva de anões 
a recuperar seu tesouro tomado pelo 
dragão Smauvg. Durante essa longa 
jornada, nas cavernas dos orcs nas 
Montanhas Sombrias, ele conseguiu o 
Um Anel — cujo poder de invisibilidade 
seria de grande ajuda em sua missão. 
Retornando para o Condado cheio de 
tesouros, ele viveu o resto de seus dias 
com conforto até os 111 anos, quando 
decide partir para sempre. 


O Anel é deixado como parte da 
herança de Bilbo para seu sobrinho, o 
jovem Frodo. Este passa a ser persegui- 
do pelos Nazgúl, que tentam recuperar 
o Anel para seu mestre Sauron. Orienta- 
do por Gandelf, Frodo e alguns de seus 
amigos hobbits — Sam, Merry e Pippin 
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— passam por muitos apuros na tentativa 
de proteger o Um Anel. Os quatro seriam 
parte da Sociedade. 
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Este mago de longas barbas e chapéu 
pontudo é conhecido em grande parte da 
Terra-média. Ele foi o responsável por arran- 
car Bilbo de sua vida pacata para salvar a 
Montanha Solitária do dragão Smaug, e 
mais tarde revelaria a Frodo toda a verdade 


secreta sobre o Um Anel. 


Gandalf não é apenas um dos maio- 
res magos da Terra-média — ele também 
é na verdade um dos Maiar. Seu antigo 
mentor, Saruman o Branco, também perten- 
ce a essa raça angelical. Gandalf ajudaria 
Frodo a levar o Um Anel ao Conselho Branco 
em Valfenda, e depois seria o grande 
mentor da Sociedade do Anel. 


Conhecido na região como um soturno 
Guardião (como são chamados original- 
mente os Rangers), o humano Passolargo 
(Strider) esconde uma identidade secreta: 
ele é na verdade Aragorn, descendente de 
Isildur — o príncipe que tomou o Um Anel 
de Savron e falhou em destruí-lo. Essa 
herança perturba imensamente Aragorn, 
que lamenta a fraqueza de seu antepassado 
e teme que ela esteja em seu sangue. Apesar 
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disso, é um viajante experiente e tam- 
bém um guerreiro extraordinário. 


Aragorn foi criado entre os elfos de 
Valfenda, e por isso sabe muito sobre o 
idioma e cultura dos elfos. É apaixona- 
do pela donzela élfica Arwen — filha de 
Elrond, o senhor de Valfenda —, mas só 
poderá casar-se com ela quando recu- 
perar seu próprio trono. Ele encontra os 
hobbits quando estes passam pela Es- 
talagem do Pônei Saltitante, e assume 
seu popel como guia do grupo até 
Valfenda. Aragorn também seria parte 
da Sociedade do Anel. 
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São os representantes das raças élfica 
e anã na Sociedade do Anel. Legolas, 
um principe elfo, é filho do senhor da 
Floresta das Trevas (vista em O Hobbit) 
e excelente arqueiro — enquanto o 
anão Gimli não poupa cabeças de orcs 
com seu machado. 


Na Terra-média os elfos e anões 
são antigos inimigos. No entanto, como 
colegas de batalha, Gimli e Legolas 
acabam desenvolvendo uma forte e rara 
amizade, como nunca se viu entre mem- 
bros destas raças (“vamos apostar para 
ver quem corta mais cabeças de orcs!”). 


O humano Boromir é filho do regente 
Denethor Il de Gondor. Este príncipe 
também seria membro da Sociedade — 
mas a contragosto, pois ele preferia 
usar o poder do Um Anel contra o 
próprio Sauron. Em vários momentos ele 
questiona Frodo e os outros sobre a 
decisão de destruir o poderoso artefa- 
to. Apesar disso, é um grande e orgulho- 
so guerreiro. 
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A adaptação para o ci- 
nema executada por 
Peter Jackson se reve- 
lou um sucesso abso- 
luto. A Sociedade do 
Anel, primeiro filme da 
trilogia mais aguarda- 
da dos últimos tempos, 
entrou em cartaz nos 
EUA dia 23 de dezem- 
bro, eno Brasildia 1ºde 
janeiro. Enquanto es- 
crevo, arrecadou cerca 
de US$ 400 milhões no 
mundo todo. 


O diretor neozelan- 
dês fez de tudo para 
cativar quem já era 
fã da literatura 
tolkieniana, mas o 
filme mostrou que 
seu alvo era o gran- 
de público. Jackson 
mexeu na estrutura 
narrativo original 
quantas vezes achou 
necessário, simplifi- 
cando ou alterando 
detalhes, eliminan- 
do capítulos inteiros, 
ampliando a parti- 
cipação de deter- 
minados persona- 
gens e reduzindo ou- 
tras. O resultado fi- 
nal, claro, é signifi- ES 
cativamente diverso do livro — mas o 
espírito da saga não foi nem arranhado. 


Eis as mais importantes diferenças 
entre o livro e o filme: 


Tom Bombadil: este habitante da Flo- 
resta Velha é um dos personagens mais 
marcantes e enigmáticos do primeiro 
volume de SdA, e à sua volta giram 
diversas aventuras dos hobbits. Tom 
também é conhecido por simplesmente 
“falar cantando” e por sua misteriosa 
imunidade ao poder do Um Anel. A 
decisão do diretor aqui parece ter uma 
razão bem clara: ele eliminou um per- 
sonagem “difícil” para os que ainda 
não conhecem o livro e ganhou tempo 
para cenas mais importantes do tecido 
narrativo, já que o filme tem “apenas” 
178 minutos. 


Merry e Pippin: talvez Jackson e sua 
equipe não tenham sido igualmente 
felizes ao tratar dos dois jovens amigos 
de Frodo. Ambos foram transformados 
em uma dupla cômica, sem dúvida 
como contraponto para o tom quase 
sempre sombrio da história — mas esse 
recurso, superexplorado, acabou trans- 
formando os dois (especialmente Pippin) 
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em idiotas consumados. Eles roubam fogos 
de artifício de Gandalf e saem com a cara 
chamuscada, juntam-se a Sam e Frodo 
durante uma trapalhada, e não dizem nada 
que se aproveite. No livro estes mesmos 
hobbits são impulsivos, até um pouco ima- 
turos, mas não idiotas totais! Resta saber se 
a evolução de Merry e Pippin em persona- 
gens mais sérios será bem retratada nos 
próximos filmes. 


Aragorn e Arwen: o papel da filha de 
Elrond foi substancialmente ampliado: é ela 
que ajuda a resgatar Frodo no lugar de 
Glorfindel, levanta as águas do rio Bruinen 
contra os Nazgil, os Espectros do Anel (no 
livro, quem faz isso é seu poderoso pai) e usa 
uma espada, algo impensável para 
donzelas élficas. Além disso, tivemos novas 
cenas românticas entre ela e Aragorn. 


O Conselho de Elrond: no livro, esta cena 
é crucial para a compreensão da história do 
Anel e para a formação da Sociedade. No 
filme, grande parte da história revelada no 
Conselho aparece (acertadamente) na for- 
ma de flashbacks. Contudo, o clima de 
intriga e debate que temos no livro é subs- 
tituído por discussão, gritaria e briga pura. 
A própria formação da Sociedade é um 

























tanto abrupta, quando na 
verdade foi motivo de consi- 
deração cuidadosa por 
parte de Elrond e Gandalf. 


Lothlórien: para muitos fãs, 
a representação da Flores- 
ta Dourada foi o grande 
fracasso de Jackson. Em 
primeiro lugar, Lórien teve 
muito pouco tempo na tela. À caracte- 
rização do lugar e dos personagens 
também não foi feliz: uma floresta 
sombria e sem vida, elfos afeminados 
e uma Galadriel apenas estranha e 
sombria. Espera-se que as cenas extras 
no DVD consigam modificar essa pés- 
sima impressão. 


O rompimento da Sociedade: embo- 
ra seja uma das cenas mais emocionan- 
tes e bem-conduzidas do filme, o trecho 
final modificou sem qualquer necessida- 
de um elemento básico do livro: na tela, 
Aragorn permite que Frodo vá sozinho 
para Mordor, o que não acontece na 
obra literária. 


O balanço disso tudo? A Sociedade do 
Anel em filme não é uma adaptação 
perfeita do romance, com escolhas nar- 
rativas às vezes equivocadas. Mas mes- 
mo assim conseguiu levar a magia de 
Tolkien para as telas. E isso não é pouco! 


PROF. GILSMY ALBERT 
MALAQUIAS BOSCOLO, 
Presidente do Conselho Branco 


gambinterall.com.br 


www.conselhobranco.com.br 
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Tolkien foi um homem como qual- 
quer outro de sua época. Ao contrá- 
rio dos que muitos pensam, nunca 
foi um “estranho no ninho”. De for- 
ma alguma. 


Amava seus pais, sua esposa, fi- 
lhos, netos e as riquezas de seu país — 
a Inglaterra —, chegando a criar um 
conjunto de histórias, línguas e poemas, 
agraciando seu povo com uma nova 
mitologia. Sentia as mesmas emoções e 
passou pelos mesmos problemas doa 
juventude da época. 


É claro que sua vida nunca foi um 
mar de felicidades. Teve muitos proble- 
mas de organização e concentração, 
assim como lhe faltava tempo para suas 
diversas atividades literárias e docentes. 
Por isso, desavenças corriqueiras em sua 
vida conjugal acabavam sendo cons- 
tantes. Mas nada que o amor que sentia 
por sua espoca não pudesse aplacar. 


Desde cedo tomou atenção e 
dedicação pelas línguas, e através do 
estudo de suas origens acabou também 
se apaixonando pelos textos mitológi- 
cos. Tornou-se expert em idiomas e 
também um habilidoso professor univer- 
sitário. Chegou a inventar muitas línguas 
que, juntamente com seus contos, de- 
ram origem à sua mitologia. O 


Depois de muitas mudanças, e após 
passar um bom tempo nos campos do 
interior (fato que influenciaria na criação 
dos hobbits), em 1901 fixou-se por uns 
tempos atrás de uma linha ferroviária, 
próxima ao País de Gales, em King's 
Heath. Ficou fascinado pela língua escrita 
nos vagões de trem que passavam carre- 
gados de carvão. Algumas palavras gale- 
sas como Senghenydd, Blaen-Rhondda, 
Penrhiwceiber, Tredegar, Nantyglo e Seng- 
henydd iriam inspirar sua lingúística élfica. 


No início de 1904 descobre-se que 
sua mãe possuía diabetes. Ela passa me- 
ses em um hospital e falece em novembro, 
aos 34 anos. Tolkien passa boa parte de 
sua vida ao cuidados do padre Francis 
Morgan, e em 1908 conhece Edith Bratt, 
por quem se apaixonaria e depois de 
muitos desencontros viria a se casar, em 
1916. Em junho do mesmo ano, é convo- 
cado como segundo-tenente para com- 
bater os alemães nas trincheiras da França 
durante a campanha da 1º Guerra Mundi- 
al. Retorna à Inglaterra em novembro, 
acometido da febre das trincheiras. 


Durante o período em que ficou 
acamado (janeiro e fevereiro de 1917), dá 
origem à sua obra literária com “O Livro dos 
Contos Perdidos”, que viria a se tornar O 
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nhor dos Anéis. 


O maior defeito de Tolkien, 
se é que podemos dizer assim, era 
sua busca incessante pela perfei- 
ção em seus trabalhos, fato que 
levou-o a reescrever diversas vezes 
seus livros — e, para nosso agra- 
do, transformá-los em verdadei- 
ras obras de arte. 


Jonh Ronald Revel Tolkien 
nasceu em 3 de janeiro de 1892, 
na cidade de Bloemfontein, na 
África do Sul, filho de Arthur Revel 
Tolkien — que foi até o continente 
africano em busca de novas espe- 
ranças para sua carreira bancá- 
ria. Tolkien voltou com a mãe 
Mabel Suffield Tolkien para Ingla- 
terra em 1895, para evitar os 
problemas respiratórios que o 
clima quente e seco da África do 
Sul lhe causavam. Seu pai voltaria 
para visitá-los em 1986, mas fa- 
leceu antes de embarcar. 


Em 1900 ele, mãe e irmãos 
são convertidos ao catolicismo, 
que passou a ser uma importante 
influência em sua vida e obras. 
Mabel também sempre incenti- 
vou no filho o estudo e apego 
pelas línguas. 


seu amor pela natureza 
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Silmarillion. A guerra deixaria nele 
marcas que durariam a vida inteira, mas 
naquele mesmo ano nasceu seu primeiro 
filho: Jonh Francis Revel, em memória do 
seu querido amigo Padre Francis. 


Demonstrando ser desde o inicio 
um aluno estudioso e esforçado, Tolkien 
ingressou na Universidade de Oxford 
em 1911. Foi brilhante no estudo das 
línguas germânicas, inglês antigo, galês 
efinlandês. Quanto mais se aprofundava 
no estudo dessas antigas línguas, oriun- 
das de contos e mitologias distintas, 
mais encantado ficava com toda rique- 
za folclórica das civilizações européias. 


Em 1920 torna-se docente de Lín- 
gua Inglesa na Universidade de Leeds, 
período na qual nasce seu segundo 
filho, Michael. O terceiro filho, Chris- 
topher, nasce em 1924 — e no futuro ele 
seria o organizador e editor de todos os 
escritos inacabados deixados por 
Tolkien, incluindo O Silmarillion. Este 
era o filho que mais se assemelhava ao 
pai, uma vez que guardava profundo 
amor por sua obra, tornando-se espe- 
cialista nela. Foi ele também quem, 
através dos rascunhos e supervisão do 
pai, desenvolveu e desenhou todos os 
mapas contidos nos livros. 


Sua único filha, Priscilla 
nasce em 1929. E em 1936 
Tolkien termina de escrever seu 
primeiro grande sucesso, O 
Hobbit. Um ano após, em 
1937, ele é publicado — após 
ter sido lido e aprovado pelo 
filho do editor, que na época 
tinha apenas 10 anos de idade. 
O sucesso foi tamanho que o 
editor Stanley Unwin encomen- 
da a Tolkien uma continuação, 
que viria a ser concluída apenas 
em 1949 com o título de O 
Senhor dos Anéis. Nesse meio 
tempo, foi eleito para Cátedra 
Meton de Línguas e Literatura 
Inglesa em Oxford, em 1945. 


Em 1954 é publicada a 
primeira parte de SdA. Tolkien 
aposenta-se da cátedra em 
1959. Sua esposa vem a falecer 
em novembro de 1971, aos 82 
anos. Um ano depois, Tolkien 
volta para Oxford para receber 
o título de Comandante da Or- 
dem do Império Britânico e de 
Doutor honorário em Letras pela 


Universidade de Oxford. 


Em 28 de agosto de 1973, 
encerra-se a vida de um dos 
maiores escritores do Século XX. 


PROF. GILSMY 
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Basicamente, a saga dos Anéis é 
explicada em cinco livros: 


O Hobbit (1937): o primeiro romance 
publicado sobre a Terra-média chegou 
às prateleiras inicialmente como um livro 
infantil, com mapas e ilustrações do 
próprio autor. Mais tarde, com o gran- 
de sucesso de vendas, a jornada do 
hobbit Bilbo Bolseiro se tornaria um 
grande clássico. É uma história muito 
mais simples e modesta que SdA, mas 
já mostrando grande parte de um univer- 
so muito maior, que seria explicado 
mais tarde. 


O Senhor dos Anéis (1954): a obra 
máxima da fantasia medieval moderna 
seria estabelecida em três volumes — À 
Sociedade do Anel, As Duas Torres 
e O Regresso do Rei, sendo que o filme 
em cartaz corresponde apenas ao pri- 
meiro. Estes livros formam a saga prin- 
cipal, sobre como um grupo de heróis 
precisa destruir o Um Anel antes que o 
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vilão Sauron se apodere dele e conquiste a 
Terra-média. 


Agui descobrimos que a aventura de 
Bilbo, em O Hobbit, escondia muito mais 
do que parecia — personagens, criaturas e 
itens aparentemente sem importância ga- 
nham imenso valor. No entanto, SdA não é 
uma leitura fácilou rápida: Tolkien não teve 
receios em gastar páginas e páginas para 
descrever as paisagens de seu mundo nos 
mínimos detalhes! Traduzido em mais de 24 
idiomas, SdA foi eleito pelos Internautas” 
da amazon.com — uma grande livraria 
virtual — como o Livro do Milênio. 


O Silmarillion (1977): uma coleção de 
lendas e histórias sobre o mundo de Arda, 
publicado após a morte de Tolkien. Embora 
não tenha sido seu primeiro livro publicado, 
ele reúne os primeiros trabalhos do autor 
sobre seu universo (que ele já desenvolvia 
desde 1917!), explicando as origens das 
raças, regiões e mitos. Serve como um tipo 
de “guia de campanha” para entender a 
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O Conselho Branco é uma Sociedade Tolkien 
criada por fãs do Brasil sem fins lucrativos, 
dedicada a estudar e divulgar a obra 
fantástica do escritor, professor e filólogo 
J.R.R. Tolkien, tendo como objetivo primor- 
dial a contribuição para o desenvolvimento 
do hábito da leitura e da cultura no Brasil 
atuando através de ações sociais e culturais 
em parceria com outros grupos de estudo, 
iniciativa privada e Governamental, através 
do trabalho voluntário de seus associados. 


O Conselho está espalhado por todo 
Brasil, através de nossas subsedes, as To- 
cas. Já são 12 Tocas, contando com mais 
de 2000 associados em todo país. Venha 
fazer parte você também deste time! 


Site oficial: www.conselhobranco.com.br 


Presidência: Gilsmy “Gamb” Albert 
Malaquias Boscolo, gamblwWinterall.com.br 








Terra-média — o que, sem dúvida, o 
torna indispensável para um Mestre que 
planeja ambientar ali sua aventuras, ou 
mesmo inventar seu próprio mundo. 


Os Contos Inacabados da Terra- 
média e de Númenor: este livro, o 
próximo lançamento da editora Martins 
Fontes no Brasil, vem sendo aguardado 
com grade ansiedade pelos fãs. São 
textos catalogados e editados por 
Christopher, filho de Tolkien, que com- |. 
pletam algumas lacunas deixadas em Eu 
O Silmarillion. gui 


Aobra é toda comentada em notas 
de rodapé por Christopher, que apresen- 
ta os contos de forma cronológica. 
Dentre eles: “NarniHinHúrin” queconta. | 
a história de Húrin e seus filhos (um deles jus 
é Túrin Turambar); e a história de Galadriel a 
e Celeborn, são algumas das mais impor- 
tantes histórias que serão narradas neste 
bom livro. as 


PROF. GILSMY & PALADINO 








Secretaria Geral: Eduardo “Elros” Silvio 
Chueri, elrostarminyatur(Wbol.com.br 


Toca Bahia: 
gabrielimaginacaoDieg.com.br 


Toca Bauru: gaemitrel(Dyahoo.com.br 


Toca Minas Gerais: 
mcdias(Dbol.com.br 
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Toca Pará: 
josemonteirojr(zipmail.com.br pas 
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Toca Paraná: bettega(Dnetpar.com.br 


Toca Pernambuco: 
silmaryeDyahoo.com.br 


Toca Rio de Janeiro: 
aragorn.peresWbol.com.br 


Toca Santa Catarina: 
josterjfObol.com.br 


Toca São Paulo: imrahil(Dbol.com.br 
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Acima: batalha nas minas de Moria; 
ao lado: Senhor dos Anéis + Jogo de 


Aventuras, o único RPG oficial de 
Tolkien lançado no Brasil 
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As histórias contadas por Tolkien 
em O Hobbit e O Senhor dos Anéis 
deram origem à fantasia medieval 
como conhecemos — especialmen- 
te aquela adotada em jogos de RPG. 
Mesmo assim, seus heróis aventu- 
reiros têm algumas pequenas dife- 
renças quanto a habilidades, pode- 
res e raças. 


Você vai encontrar a seguir quatro 
kits que representam os mais típicos 
aventureiros da Terra-média. Eles são 
baseados nas opções de personagens 
disponíveis em Senhor dos Anéis * 
Jogo de Aventuras — o único RPG 
oficial de SdA publicado no Brasil. 


Estes kits podem ser usados em 
conjunto com cinco sistemas. Para 3D&T 
e Daemon, a regras para kits são 
explicadas na revista TORMENTA 7 e 
no Manual do Aventureiro. Para 
AD&D, regras para kits aparecem no 
Livro do Guerreiro. E para GURPS, os 
kits são usados da mesma forma que os 
templates vistos em suplementos impor- 
tados, ou os arquétipos que aparecem 
na série Mini GURPS. 


O jogo Dungeons & Dragons 3º 
Edição não tem kits. Você vai encontrar 
aqui apenas pequenas mudanças que 
devem ser realizadas em classes de 
personagem já existentes, para que 
fiquem mais parecidas com suas versões 
tolkienianas. 
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“Patrulheiro” é uma forma um pouco 
mais educada para se referir a um 
ladrão, pois mesmo na Terra-média — 
onde são reconhecidos como aventurei- 
ros — alguns não gostam de ser chama- 
dos assim. Também conhecidos como 
“especialistas em caçadas de tesouro”, 
eles são valiosos experts em furtividade, 
escaladas, ouvir ruídos, detectar e de- 
sarmar armadilhas, e também escapar 
— ou lutar, quando não existe chance 
para a fuga. Além disso, ao contrário do 
ladrão comum, o Patrulheiro está habi- 
tuado a longas jornadas e por isso 
conhece os costumes de muitos povos e 
tem boas habilidades de sobrevivência 
em lugares selvagens. 


Na Terra-média, este é o kit mais 
adequado para a raça pouco ambici- 
osa dos hobbits. Os pouquíssimos entre 
eles que decidem ser aventureiros, como 
Bilbo e Frodo fizeram, acabam se tor- 
nando excelentes Patrulheiros — pois os 
hobbits são naturalmente silenciosos e 
furtivos. Apesar de seu reduzido poder 
de combate, com seu pequeno tama- 
nho, é mais fácil para eles se esconder. 


Os elfos, com sua grande agilida- 
de e perícia com o arco, também po- 
dem ser ótimos aventureiros deste tipo. 
Embora não seja rotulado como “la- 
drão”, no jogo SdA:JdA o elfo Legolas 
é um Patrulheiro. 


, na Dr 

o o de 
seg EA 

RE? dese 


1 O rem, 
» ' 4 
| E -— 
da ! PE 
E Mia? Mr ço 


Custo: 1 (O para Halflings e Elfos) 
Restrições: nenhuma 


Vantagens: recebe Sobrevivência gratuita- 
mente; comprar Crime, Idiomas e Invisi- 
bilidade por apenas 1 ponto cada 


Desvantagens: nenhuma 
Pontos de Vida: Rx4 
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Restrições: openas rangers ou ladrões 
podem ser Patrulheiros 


Benefícios Especiais: um Patrulheiro, seja 
ranger ou ladrão, pode comprar perícias de 
classe dos rangers e dos ladrões sem ne- 
nhum custo extra (ou seja, não paga dobra- 
do por nenhuma delas). 
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Restrições: apenas rangers ou ladrões; Des 
12+, Int 11+ 


Perícias Bônus: Sobrevivência, Rastrear 
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Benefícios Especiais: pode comprar 
Perícias Comuns dos grupos Geral, La- 
dino e Homem de Armas sem custo extra 


Limitações Especiais: nenhuma 
Capital Inicial: 5d4x10 p.o. 
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Custo: 2 ptos. de Aprimoramento, 250 
ptos. de Perícia 
Restrições: nenhuma 


Perícias: Adoga 40/20, Armadilhas 
30, Arrombamento 30, Barganha 10, 
Comuflagem 20, Disfarce 20, Escapismo 
30, Escutar 20, Falsificação 20, Furtar 
40, Furtividade 30, dois Idiomas 20, 
Joalheria 20, Subtertúgio 30, uma So- 
brevivência 40 


Aprimoramentos: 3 Pontos Heróicos 


Pontos Heróicos: 3 por nível 
CO TTR DC 
At ENA Tu 


Custo: 160 pontos 


Vantagens Bônus: Ouvido Aguçado 
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+2, Facilidade para Línguas +2 


Perícias Bônus: Arremesso de Faca 
+4, Armadilhas +3, Arrombamento +3, 
Manha +71, Camuflagem +2, Disfarce 
+2, Faca +4, Fuga +3, Falsificação 
+2, Punga +4, Furtividade +3, Joalhei- 
ro +2, Sombra +83, Sobrevivência +4 


O Guerreiro da Terra-média não é dife- 
rente daquele encontrado em outros 
mundos de campanha. Ele investe con- 
tra o inimigo brandindo aço e protegido 
em sua armadura metálica. 


Membros de qualquer raça po- 
dem adotar este kit, ainda que os hobbits 
dificilmente escolham este modo de 
vida. Boromir é um grande Guerreiro 
humano, enquanto Thorin e Gimli são 
Guerreiros anões. Elfos, como Glorfindel, 
também podem ser bons Guerreiros. 
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Custo: O (1 para Halfllings) 
Restrições: nenhuma 


Vantagens: pode comprar Sobrevivên- 
cia por 1 ponto 

Desvantagens: nenhuma 

Pontos de Vida: Rx5 
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Restrições: apenas guerreiros 


Benefícios Especiais: pode comprar 
perícias de classe dos rangers sem custo 
extra (ou seja, não paga dobrado por 
nenhuma delas) 
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ALII) 
Restrições: apenas guerreiros, rangers 
ou paladinos 


Perícia Bônus: Sobrevivência 
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Benefícios Especiais: nenhum 
Limitações Especiais: nenhuma 


Capital Inicial: 5d4x10 p.o. 


Custo: 2 ptos. de Aprimoramento, 200 


ptos. de Perícia 
Restrições: nenhuma 


Perícias: Espada Longa 40/40, Machado 
de Combate 30/20, outra arma 20/10, uma 
manobra de combate 50, Intimidação 20, 
Montaria 20, uma Sobrevivência 30 


Aprimoramentos: 4 Pontos Heróicos 


Pontos Heróicos: 4 por nível 
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tIURES 
Custo: 80 pontos 


Vantagem Bônus: Reflexos em Combate 


Perícias Bônus: Espada Curta ou Espada 
de Lâmina Larga +4, Machado/Maça +83, 
outra arma +2, Escudo +2, Intimidação 
+2, Cavalgar +2, Sobrevivência +3 


Guardião 


“Guardião” é simplesmente como são conhe- 
cidos os Rangers na Terra-média. São guer- 
reiros rústicos, habituados à vida natural. Eles 
dispensam as armaduras pesadas em troca 
de mais agilidade e leveza para suas longas 
viagens. Como os Patrulheiros, os Guardiões 
da Terra-média também têm contato com 
muitos povos, sendo capazes de dominar 
seus idiomas com mais facilidade. 


Da mesma forma que o Ranger tradi- 
cional, o personagem Guardião deve esco- 
lher um tipo de ambiente onde ele fica mais 
à vontade: florestas tropicais (mais quentes), 
florestas temperadas (mais frias), monta- 
nhas, pradarias (planícies, estepes, savanas), 
rios e lagos, oceanos, desertos, e regiões 
geladas. O jogador deve escolher um destes 
durante a construção do personagem. 





As raças que mais facilmente se 
tornam Guardiões são os humanos 
(como Aragorn) e meio-eltos. Anões 
dificilmente adotam este kit. 
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Custo: 1 (2 para Anões) 


Restrições: proibido para Construtos e 
Mortos-Vivos 


Vantagens: Arena (H+2 em seu ambi- 
ente) e Sobrevivência (no mesmo ambi- 
ente) gratuitamente; pode comprar So- 
brevivência, Animais e Idiomas por 1 
ponto cada 


Desvantagens: nenhuma 
Pontos de Vida: Rx5 


Restrições: apenas rangers podem ser 
Guardiões 


Benefícios Especiais: um Guardião 
recebe 2 idiomas extras e um bônus de 
circunstância de +2 em testes de períci- 
as quando age em seu ambiente. 
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Restrições: apenas rangers 


Perícias Bônus: Sobrevivência, 2 idio- 
mas extras 

Benefícios Especiais: bônus de +2 
em testes de Perícias Comuns e +10% 
em Talentos de Ronger quando age em 
seu ambiente 


Limitações Especiais: nenhuma 
Capital Inicial: 4d4x10 p.o. 
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Custo: 2 ptos. de Aprimoramento, 240 
ptos. de Perícia 


Restrições: proibido para Construtos e 
Mortos-Vivos 
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Perícias: Arco Longo 40/0, Espada 
Curta 30/30, Adaga 0/20, Armadilhas 
20, Comuflagem 20, Herbalismo 10, 
Furtividade 20, dois Idiomas 20, Monta- 
ria 30, Rastreio 30, uma Sobrevivência 40 


Aprimoramentos: 4 Pontos Heróicos 


Pontos Heróicos: 4 por nível 
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Custo: 150 pontos 
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Vantagem Bônus: Reflexos em Com- 
bate, Facilidade para Línguas +2 


Perícias Bônus: Arco +4, Espada Curta 
+4, Faca +2, Armadilhas +2, Camufla- 
gem +2, Naturalista +17, Furtividade 
+2, Cavalgar +3, Rastreamento +83, 
Sobrevivência +4 


Bardo 


Na Terra-média, ao contrário do que 
ocorre em outros cenários medievais, 
não existem magos em cada esquina ou 
taverna. Magos legítimos, como Gandalf 
e Saruman, são raríssimos (na verdade só 
há cinco deles). Eles não estão disponí- 
veis como personagens jogadores. 


No entanto, há pessoas capazes 
de usar poderes mágicos menores — os 
bardos. Nem todos eles seguem o este- 
reótipo do menestrel contador de histó- 
rias: na Terra-média, embora não seja 
chamada assim, a elfa Arwen é tecnica- 
mente uma barda. Portanto, em um 
mundo onde magos são escassos, bar- 
dos são os únicos aventureiros que usam 
magia. E eles são mais habilidosos nessa 
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área que os bardos de outros mundos. 


Os bardos da Terra-média também 
são grandes viajantes, conhecedores de 
muitos povos e costumes. Humanos e elfos 
são aqueles que mais facilmente abraçam 
esta carreira. 
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Custo: 3 (2 para humanos e Meio-Elfos) 
Restrições: nenhuma 


Vantagens: recebe Arcano gratuitamente; 
pode comprar Idiomas e Sobrevivência por 
1 ponto cada 


Desvantagens: nenhuma 
Pontos de Vida: Rx3 


Restrições: apenas bardos 


Benefícios Especiais: o Bardo da Terra- 
média começa com 2 idiomas extras, 4 
pontos de perícia extras e pode aprender, 
memorizar e lançar magias arcanas como 
um bardo 1 nível acima do seu. 


Limitações Especiais: o Bardo da Terra- 
média não possui Música de Bardo como 
uma de suas características de classe. No 
entanto, ele pode comprar cada um dos 
poderes desta habilidade em separado, 
como se fossem Talentos. 


Restrições: apenas bardos 


Perícias Bônus: Sobrevivência, 2 idiomas 
extras 
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Benefícios Especiais: pode comprar 
Perícias Comuns de qualquer grupo sem 
custo extra; pode aprender, memorizar 
e lançar magias arcanas como um 
bardo 1 nível acima do seu. 


Limitações Especiais: não possui ha- 
bilidades musicais: não pode inspirar 
seus companheiros, nem anular efeitos 
de canções e poesias usadas como 
ataques mágicos. 


Capital Inicial: 5d4x10 p.o. 
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Custo: 3 ptos. de Aprimoramento, 250 
ptos. de Perícia 


Restrições: nenhuma 


Perícias: Espada Curta 30/30, Astrologia 
20, Montaria 20, Etiqueta 30, Lere Escrever 
30, dois Idiomas 20, Ocultismo 20, Pesqui- 
sa/Investigação 10, Rituais 20, Teoria da 
Magia 20, uma Sobrevivência 20 


Aprimoramentos: 1 Ponto Heróico, Po- 
deres Mágicos 2 


Pontos de Magia: 2 + 2 por nível 


Pontos Heróicos: ] por nível 
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Custo: 70 pontos 


Vantagens Bônus: Aptidão Mágica 1, 
Facilidade para Línguas +2 

Perícias: Espada Curta +3, Cavalgar 
+2, Escrita +4, Heráldica +2, Lábia 
+83, Ocultismo +2, Pesquisa +11, Sobre- 
vivência +2 
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Falta ação: 

Falta batalha? 
Saindo um 
grupo de 


supervilã 






























Então vai rolar uma aventura rápida? Um pouco de 
pancadaria básica, com jogadores no papel de 
Suners, Street Fighters, Defensores de Tóquio ou 
coisa parecita, todos dispostos a transformar alguns 
vilões em patê? E você não teve tempo de construir 
alguns NPEs poderosos? 


Pois aqui estão as Fêmeas Fatais, um grupo de 
supervilas feito especialmente para esse tipo de 
emergência. Sem backgrounds profundos ou 
complexos, sem ligações profundas com nenhum 
cenario, sem grandes compromissos. Apenas um 
grupo de adversárias pronias para ter seus Pontos de 
Vita reduzidos! 


Você, Mestre pode usá-las para um simples encontro 
aleatório — ou então determinar que elas sejam 0 
desafio final dos jogadores, após uma longa aventura 
contra inimigos menores. Pode ainda usa-las 
repetidas vezes, como vilãs regulares em sua 
campanha, sempre escapando da prisão ou voltando 
da morte para desafiar os heróis outra vez. 


Sothurnmna 


A poderosa maga Sothurnna é a última sobrevivente de 
uma antiga sociedade secreta de feiticeiras, pois ela matou 
pessoalmente as outras integrantes para roubar seu poder. 
Entretanto, isso consumiu muito de seu tempo, levando-a 
a reunir um novo grupo para realizar “tarefas menores”. 


Inicialmente Sothurnna tentou criar novas servas, através 
de rituais secretos. Os resultandos foram Mortalha, sua 
guarda-costas e executora pessoal; e Mortífera, sua espiã 
e assassina. 


À sociedade secreta que criou Sothurnna estava reclusa 
desde a Idade Média, e por isso nem ela, nem suas 
“assistentes” possuem qualquer conhecimento sobre o 
mundo moderno. A solução velo com o recente 
recrutamento de Stingirl e Aura. Buscando ainda mais 
poder, ela enviou Morialha até uma outra dimensão, onde 


e esta acabou encontrando a demônia Slam, que há pouco 
tempo se uniu ao grupo. 


Como líder das Fêmeas Fatais, Sothurnna mantém um 
laboratório em uma caverna que serve como esconderijo para 
o grupo. Nenhuma de suas subordinadas sabe 0 que se 
passa lá dentro. As Fêmeas Fatais em geral estão envolvidas 
em roubos de museus ou colecionadores particulares de 
artefatos e livros antigos — muitos dos quais necessários 
para realizar Os rituais mágicos de Sothurnna. Por várias vezes 
ela esteve perto de conquistar poderes imensos, desvendar 
técnicas de luta secretas ou mesmo dominar a humanidade, 
mas sempre foi detida por grupos de heróis. 


sSD&T 


FO, H2, RO, AZ, PdFA4 (trevas), 30 PVs 


Vantagens: Aliadas (Mortalha e Mortífera), PVs Exiras +3 (RO, 
30 PVs), Ciências Proibidas a Água 2, Terra 4, 
Trevas 6 


Desvantagens: Má Fama, Assombrada 


GURPS 


ST 12, DX 12, 10 16, HT 14 


Vantagens: Aparência (Muito Bonita), Força de vontade +4, 
Noção do Perigo, Visão Umbrosa, Forma Umbrática (carrega 
até carga média + 50%) 


Desvantagens: Sadismo, Primitivismo -3, Flashbacks (versão 
de -5 pontos), Voto de Castidade 


Peculiaridades: sente-se incomodada por ser tão bonita, 
cobrindo-se com um manto e máscara para evitar olhares 
masculinos; admira a tecnologia moderna, apesar de não 
entendê-la. 


Poderes: Animar Sombra 19 (15), Criar Trevas 17 (10) (Área 
Expandida +98), Cegar 18 (20), Rajada de Sombras (poder 
de ataque genérico) 13 (6) (Nunca Atinge Quem usa +20%, 
Instantânea +20%, Fogo Contínuo + 40%). 


O que faço com elas” 


Para usar estas vilas, você deve conhecer as regras 
de pelo menos um entre os seguintes jogos: 


3D&T: as Fêmeas Fatais podem ser adversárias para um grupo 
de personagens que some 72 pontos. Elas utilizam regras dos 
livros Manual 3D&T e U.F.0.Team. 


GURPS: as Fêmeas Fatais podem ser adversárias para um 
grupo de Supers que some 3500 pontos. Você vai precisar dos 
livros GURPS Módulo Básico e GURPS Supers. 


* Street Fighter: o Jogo de RPG: as Fêmeas Fatais podem ser 
adversárias para um grupo de Street Fighters que some 13 postos. 

“Você vai precisar das revistas Dragão Brasil Especial 49, 411 e 

“&13, que juntas formam o livro básico do jogo. | 
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Perícias: Liderança 16, 
Ocultismo 18, Manto 12, 
Faca 14, Alquimia/NT 4 17, 
Tática 16, Pesquisa 18, 
Interrogatório 15, Detecção 
de Mentiras 17, Teologia 14 











Estilo: uma variante do 
Kabaddi (o sr. Bison não 
autorizou o uso do Ler Drit...) 


Assinatura: pose sinistra 


Atributos: Força 2, Destreza 
2, Vigor 3; Carisma 1, 
Manipulação 4, Aparência 5; 
Prontidão 3, Inteligência 4, 
Raciocínio 5 


Habilidades: Prontidão 2, 
Interrogação 4, Intimidação 
2, Perspicácia 3; Luta às 
Cegas 5, Liderança 4; 
Investigação 2, Medicina 1, 
Mistérios 5, Estilos 3 


Antecedentes: Fama 4 


Técnicas: Soco 1, Chute 2, 
Bloqueio 3, Apresamento 0, 
Esportes 1, Foco 6. | E 
Manobras Especiais: Slide SM Ea “ Mortalha: 
Kick, Jump, Shadow Body FER Rd ESSO | 
(Ghost Form), Shadow Blast 
(Improved Fireball), Falling 
Darkness (Flying Fireball) 


Renome: Glória 6, Honra 0 
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Chi 10, Força de Vontade 9, equipe. Desde então Mortalha vive Desvantagens: Fanatismo 
saúde 14 competindo com Slam, uma das (servir Sothurnna), Primitivismo -3, | 
poucas adversárias que conseguiu Circunspecção | 


M orta | n a MRE, Peculiaridades: está sempre 


competindo com Slam para provar que 





Mortalha, a primeira criação mágica SDéYT é mais forte; não tem interesses 

de Sothurnna, é completamente românticos; não veste outros trajes 
devotada a servi-la. Mesmo sendo FZ (corte), H3, R3, AZ, PHFO, 15 PVs além do Manto do Desconhecido. 

uma criatura artificial, gerada a partir Vantagens: Membros Extras +4, Perícias: Espada de Duas Mãos 19, 

de magia negra, possui ir aquezas Membros Elásticos (ambos através do Briga 16, Escalada 18, Acrobacia 16, 
humanas para ser mais facilmente manto) intimidação 14, Manto 18 

controlada. Foi dado a Mortalha o - à: , 
Manto do Desconhecido, um artefato Hesvantagens: Protegida Indefesa Equipamento: espada de duas mãos 
simbionte que a torna ainda mais (Sothurnna), Monstruosa, Má Fama (2d+3 corte, td+3 perfuração) | 
perigosa em combate, envolvendo e Super-Manto do Desconhecido: 
atrapalhando seus oponentes. (GURPS confere DP 6, Membros Extras +4 com 
Durante uma de suas missões, Flexibilidade Extra, Ataque Constritivo e 
quando explorava outra dimensão, ST 14, DX18, IQ 13, HT 14 alcance de 10 Hexes, Coordenação 

Mortalha cruzou o caminho de uma Vantagens: Reflexos em Combate, Plena +3, Aeroplanismo, Recuperação 
mulher-demônio chamada Slam. Os Hipoalgia, Força de Vontade +3, Física Instantânea (para o manto, não 

eventos levaram-na a participarda Aparência (atraente) para o usuário) 
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Street Fighter 


Estilo: uma variante do Kung Fu (quer 
dizer, mais uma) 


Assinatura: pose com espada e o 
manto movendo-se sozinho 


Atributos: Força 3, Destreza 4, Vigor 3; 
Carisma 2, Manipulação 1, Aparência 3; 
Prontidão 2, Inteligência 3, Raciocínio 3 


Habilidades: Prontidão 1, Intimidação 
3, Perspicácia 2; Furtividade 2; Mistérios 
1, Estilos 2 


Antecedentes: Item de Poder 4, Fama 2 


Técnicas: Soco 2, Chute 2, Bloqueio 3, 
Apresamento 1, Esportes 3, Foco 1, 
Espadas 5 


Manobras Especiais: Monkey Grab 
Punch, Spinning Back Fist, Backflip 
Kick, Flying Knee Thrust, Foot Sweep, 
Throw, Kippup 


Renome: Glória 3, Honra O 





3D&T 


F5, H1, R4, Aí, PdFO, 30 PVs 


Vantagens: Ataque Especial (Força), 
Pontos de Vida Extras, Imortal 


Desvantagens: Modelo Especial, 
Monstruosa, Má-Fama 


ST 50, DX 12, 1Q 14, HT 18 


Vantagens: Hipoalgia, Imortalidade, 
Aparência (atraente), RD 10, 
Golpeadores (chifres, GDP/Contusão) 


Desvantagens: Excesso de Confiança, 
Primitivismo -3, Luxúria 


Peculiaridades: nunca recusa um 
desafio; viciada em junkie food; 
consumista (quando se propõe a 
pagar...); gosta de homens fracos. 


Perícias: Briga 20, Saltos 14, 





Chi 4, Força de Vontade 7, | 
Saúde 14 Slam:,€ 

saber 
Slam ie 
Slam é simplesmente uma 


mulher demônia que veio 
direto do inferno (bem... de 
algum deles). Em seu 
mundo, gostava de desafiar 
lutadores poderosos — sem 
jamais poupar as vidas dos 
oponentes vencidos. 


Um dia Slam encontrou 
Mortalha, quando esta 
explorava sua dimensão em 
nome de sua mestra. Sem 
maiores explicações, 
enfrentaram-se em duelo. A 
demônia venceu. Mas desta 
vez, em vez de matar sua 
adversária, decidiu conhecer 
seu mundo — a Terra. 
“Muitos lutadores fortes, ouvi 
dizer! Muitas cabeças para 
esmagar!” 


Slam faz parte das Fêmeas 
Fatais em troca de 
oportunidades para enfrentar 
adversários poderosos, mas 
ela também tem um tipo de 
atração por homens fracos. 
Uma vez que este nosso 
mundo tem ambos, ela 
decidiu ficar... e arrasar! 





dh E 


Arremesso 12, Conhecimento do 
Terreno (outras dimensões) 14, 
Ocultismo (especialização em 
demônios) 20 (genérico) 14 


street Fighter 


Estilo: uma variante do Sanbo 


Assinatura: pisca e manda um beijinho 
(para homem mais bonito presente) 


Atributos: Força 10, Destreza 2, Vigor 
5; Carisma 3, Manipulação 2, Aparência 
3; Prontidão 2, Inteligência 3, 
Raciocínio 2 


Habilidades: Prontidão 3, Interrogação 
1, Intimidação 2; Luta às Cegas 2, 
Sobrevivência 2; Mistérios 4, Estilos 2 


Antecedentes: Fama 2 


Técnicas: Soco 4, Chute 1, Bloqueio 2, 
Apresamento 3, Esportes 3, Foco 1 


Manobras Especiais: Buffalo Punch, 


PERA 





Head Butt, Spinning Clothesline, 
Bear Hug, Pile Driver, Thigh Press. 
Combo: Bear Hug para Thigh Press 
(dizzy) 


Renome: Glória 5, Honra 2 
Chi 1, Força de Vontade 7, Saúde 18 


Mortifera 


Mortifera é outra criatura mágica feita 
por Sothurnna, e um pouco 
melhorada em relação a Mortalha. 
oua aparência mais humana permite 
que consiga transitar entre pessoas 
comuns sem problema — mas 
mesmo sem isso poucos poderiam 
notá-la. À magia de Sothurnna 
concedeu a Mortífera a capacidade 
de ficar invisível, tornando-a uma 
espiá ideal. 


Em certa ocasião Mortífera foi 
derrotada por um lutador de rua e 
acabou presa pela polícia. Na cadeia, 
teve como companheira de cela sua 
futura colega, a ladra Stingirl. Quando 
oothurnna veio libertá-la, Stingirl 
aproveitou para escapar também e 
unir-se ao bando (“A garota não tem 
talento! Sou muito melhor que ela!”). 
Desde então Mortífera anseia pelo dia 
em que Stingirl não será mais 
necessária à sua mestra... 


sD&T 


F2 (corte), H5, R2, A4, PdF1 
(perfuração), 10 PVs 


Vantagens: Aceleração, 
Invisibilidade, Ataque Múltiplo 


Desvantagens: Protegida Indefesa 
(Sothurnna), Má Fama 


GURPS 


ST 15, DX 18, 1Q 10, HT 12 


Vantagens: Aparência (Bonita), 
Reflexos em Combate, Prontidão 
+6, Ambidestria, Velocidade 
Ampliada *4, Defesa Passiva +6, 
super-Salto *2, Invisibilidade (Pode 
ser Desligada + 10%, Carrega até 
Carga Média +50%, “Cai” se fizer 
algum Ataque -20%). 


Desvantagens: Fanatismo (Servir 
Sothurnna), Primitivismo -3, 
Curiosidade (versão de -5 pontos) 


Peculiaridades: coleciona várias 


coisas; tem uma cobra de 
estimação (e, como não 
consegue se decidir por um 
nome, chama-a apenas de 
“Cobra”): está sempre com 
seus óculos escuros; não 
gosta de Stingirl. 


Perícias: Faca 25, Briga 19, 
Escalada 20, Furtividade 19 


Street 
Fighter 


Estilo: uma variante do Wu 
Shu 


Assinatura: dança com facas 


Atributos: Força 3, Destreza 
5, Vigor 2; Carisma 2, 
Manipulação 1, Aparência 3; 
Prontidão 5, Inteligência 2, 
Raciocínio 3 


Habilidades: Prontidão 6, 
Intimidação 3, Perspicácia 3; 
Furtividade 5; Arena 1, 
Mistérios 1, Estilos 3 


Antecedentes: Fama 2 


Técnicas: Soco 3, Chute 2, 
Bloqueio 1, Apresamento 2, 
Esportes 5, Foco 4 


Manobras Especiais: 
Spinning Back Fist, Spinning 
Knuckle, Handstand Kick, 
Jump, Flying Heel Stomp, 
Rolling Attack, Vertical Rolling 
Attack, Wall Spring, Invisibility 


Renome: Glória 4, Honra O 
Chi 7, Força de Vontade 6, Saúde 12 


Nova Manobra 
Especial: Imvisibility 


Pré-requisitos: Foco 4, aprovação do 
Mestre, e uma boa explicação! 


Pontos de Poder: Kabaddi 3, outros 5 


Esta é outra manobra de origem 
desconhecida que muitos acreditam ser 
um poder mutante sobre-humano. Seu 
nome diz tudo: o lutador fica invisível. 


Sistema: Personagens atacados por 
alguém invisível não podem executar 
manobras de Bloqueio ou Interrupção, 
a menos que localizem o adversário 
com a Perícia Luta às Cegas. O lutador 
não se torna visível ao receber dano, 
mas Se causar algum, aparece na 
mesma hora. 


Mortífera 

e Aura: a 
assassina 

e a garota 
invulnerável 


Tanya Atkinson começou sua carreira 
como supervilá bem jovem — e contra 
a sua vontade. Quando seu padrasto 
tentou molestá-la, a menina 
manifestou pela primeira vez seu 
estranho poder de projetar um campo 
de força, e acabou empurrando-o pela 
janela do segundo andar... 


O uso de seu poder defensivo foi 
considerado equivalente a uma arma de 
fogo pelo tribunal, e Tanya foi 
condenada. Enquanto esteve no 
reformatório, sua mãe adoeceu e 
morreu. Após receber liberdade e sem 
ter ninguém com quem contar, passou 
a viver nas ruas, usando seu poder 
apenas para se defender. 
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Certa noite, Tanya foi testemunha de um 
crime realizado pelas Fêmeas Fatais. As 
vilás bem que tentaram matá-la, mas ela 
não sofreu um arranhão. Percebendo 
seu potencial, Sothurnna ofereceu abrigo 
para Tanya, que adotou o nome de Aura 
e hoje faz parte do grupo. 


Aura não é realmente má; ela segue as 
ordens de Sothurnna por gratidão, mas 
não gosta de machucar ninguém. As 
outras Fêmeas Fatais acham Tanya uma 
“garotinha idiota”. 


sSD&T 


FO, H1, R1, A6, PdFO, 25 PVs 


Vantagens: Super Poder de Proteção 
Mágica (Luz 5, Armadura+3D), PVs 
Extras +2 (Rô, 25 PVs) 








Desvantagens: Má-Fama 


GURPS 


ST 10, DX 11, 1Q 11, HT 12 


Vantagens: Aparência (Bonita), 
Intuição, Voz Melodiosa, Campo de 
Força (RD 50, Afeta Outros +40%, 
Afeta Área +50%, Área Expandida *8 
+240%, Barreira *2 +60%) 


Desvantagens: Código de Honra dos 
Vilões, Timidez Suave 


Peculiaridades: finge ser durona; vê 
Sothurnna como um tipo de mãe; 
sonha em ser famosa (como cantora, 
não criminosa); é muito sensível. 


Perícias: Corrida 12, Manha 14, Lábia 
12, Punga 12, Canto 18 


street Fighter 


Estilo: nenhum 
Assinatura: fica pulando de alegria 


Atributos: Força 2, Destreza 2, Vigor 2; 
Carisma 3, Manipulação 2, Aparência 4; 
Prontidão 3, Inteligência 2, Raciocínio 2 


Habilidades: Prontidão 2, Lábia 2, 
Manha 4; Condução 1, Furtividade 1, 
sobrevivência 2; Arena 1, Investigação 
1, Medicina 1, Estilos 1 


Antecedentes: Contatos 2, Fama | 


Técnicas: Soco 1, Chute 2, Bloqueio 5, 
Apresamento 1, Esportes 3, Foco 4 


Manobras Especiais: Power Uppercut, 
Double-Hit Kick, Punch Defense, Kick 
Defense, San He, Missile Reflection, 
Energy Reflection, Thoughskin 


Renome: Glória 2, Honra 3 
Chi 6, Força de Vontade 6, Saúde 12 


sStingirl 


Endira Stonefeather ficou conhecida no 
mundo do crime como uma ladra de 
obras de arte. Sua carreira decolou após 
roubar de um museu um artefato 
místico conhecido como Anel de 
Scorpus. O anel cria uma resistente 
carapaça que protege seu corpo, 
aumenta sua força e resistência, e pode 
disparar uma pequena chuva de ferrões 
venenosos. Ela adotou o nome de 
Stingirl e tornou-se uma supervilá. 


Infelizmente para ela, seu novo poder 
não provou ser suficiente para derrotar 
certos lutadores de rua e super-caras 
que gostam de derrotar vilás. Stingirl foi 
para a prisão. Lá ela conheceu uma 
estranha mulher chamada Mortífera, 
ouviu falar das Fêmeas Fatais e decidiu 
fazer parte do grupo. Então, quando a 
vilã Sothurnna invadiu a prisão para 
libertar sua serva Mortífera, foi 
convencida por Endira de como seriam 
úteis seus talentos — e também seus 
conhecimentos sobre o mundo 
moderno, que faziam falta à feiticeira. 


SD&T 


F3, H4, R3, AZ, PdFO, 15 PVs 


Vantagens: Super Poder de Ferrões 
Venenosos (Manual 3D&T, pág. 65, 
Fetiche: Anel de Scorpus), Crime 


Desvantagens: Má-Fama 





Stingirl: a cc NM e | pesa | e 
explicando 0 no rigncter 


mundo Po cad E ud Estilo: Luta Livre Nativo 
outras vilás VE lua 4 Fi PRE Americano 




























EE ND. St, | FAT 4 Assinatura: move a 
RE Lo E 4 ITA trança como a cauda de 
” Ad um escorpião 
| a Atributos: Força 6, 
Destreza 4, Vigor 2; 
Carisma 3, Manipulação 
3, Aparência 4; Prontidão 
3, Inteligência 3, 
Raciocínio 2 


Habilidades: Prontidão 
2, Perspicácia 2, Manha 
4, Lábia 2; Segurança 4, 
Furtividade 5; 
Investigação 1, 
Mistérios 2, Estilos 1 


| Antecedentes: Contatos 
(GURPS Perícias: Caratê 16, Acrobacia 16, 3, Item de Poder 3, Fama 1 


Escalda 18, Arrombamento16, Técnicas: Soco 2, Chute 3, 
ST 12/20, DX 16, IQ 14, HT 12 aaa 18, Ro é Bloqueio 3, Apresamento 5, 
e especialização em obras de arte) 16, Esportes 3, Foco 4 
Vantagens: Aparência (bonita), Arqueologia 12, Operação de Aparelhos á no 
Ultraflexibilidade Das Juntas, Senso prrrônicos (Sistemas de Segurança) Manobras Especiais: Buffalo 
de Direção, Prontidão +2, Sorte 15. Manha 15 Punch, Ear Pop, Wounded Knee, 
Desvantagens: Compulsão (roubar Neck Choke, Storm Hammer, Jump, 


Super Equipamento: Anel de Scorpus, Sting Blast (Repeating Fireball) 
que confere ST Ampliada 20, RD 15, 


DP 3, Imunidade a Veneno, Rajada de . Renome: Glória 5, Honra 1 


museus), Excesso de Confiança, 
denso do Dever (para com 0 grupo) 


Peculiaridades: sonha em visitaro  Ferrões 18 (4) (Instantânea +20%, Chi 5, Força de Vontade 6, 

Egito (a “negócios”); diverte-se Perfuração +50%, Fogo Contínuo *3 Saúde 12 

bancando a professora para a + 120%, Dano Contínuo +50%, FLÁVIO LR 
outras; não se dá muito bem com somente se o Ataque Básico ultrapassar RIBEIRO 
Mortífera. a RD -20%), Unico -25% 


O Esconderijo 


1.Laboratório de Sothurnna 
2. Aposentos de Mortífera 
3. Aposentos de Mortalha 
4. Aposentos de Stingirl 

à. Aposentos de Aura 

6. Aposentos de Slam 

7. Rota de fuga 


8. Rota de fuga secreta 
(conhecida apenas por Sothurnna) 


9. Área de treino 


10. Área de convivência 
(refeitório, sala de vídeo...) 
11. Mini-horia e 

jardim de Aura 


12. Cofre 
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O poder é infinito... 


«mas a edição é limitada! 
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A primeira mini-série VICTORY 
encadernada em um só volume. 
Procure nas bancas ou faça sua reserva pelos 
fones (11) 3849-2266 ou 3849-1159 
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O que é a Camarilla? A maior seita de vampiros do 
Mundo das Trevas, cenário do jogo Vampiro: a Más- 
cara? Certo. Uma antiga associação brasileira de 
RPG? Também está certo. O que nem todos sabem, 
contudo, é sobre uma entidade norte-americana cha- 
mada the Camarilla — the Official Vampire Fan Club. 


Desde 1993, a Camarilla norte-americana vem es- 
tabelecendo com outros países um projeto audacioso: 
englobar o mundo inteiro em um único mundo fictício, 
onde os jogadores possuíssem personagens vampiros para 
live-actions, e cujos resultados fossem registrados para 
as sessões futuras. É o projeto One World By Night. Os 
jogadores criam seus próprios personagens de acordo 
com regras pré-estabelecidas de relação entre os clás, 
poderes e gerações. A partir daí passam a jogar em live- 
actions organizados pelos representantes da Camarilla, 
e os resultados são anotados e transmitidos à central. 


Um fanzine mensal informa a todos os jogadores o 
que está acontecendo no mundo imaginário. Todo o sis- 
tema é interligado. Imagine que o Príncipe de Curitiba 
venha participar de um live-action em São Paulo: ele 
será recepcionado com todas as honras que um príncipe 
merece. Reputações serão construídas e destruídas, per- 
sonagens se tornarão famosos. Verdadeiras lendas. Tudo 
depende dos jogadores. 


A seguir você vai conhecer o antigo roteiro básico 
de São Paulo, the Unliving City, cenário outrora usado no 
projeto One World By Night. O cenário é compatível 
com as matérias “A Saga de Sangue”, “Universidade dos 
Lobos” e “Etriel, Ni-Guarás e Outros Nefastos” 
publicadas em edições anteriores da DRAGÃO BRASIL e 
SO AVENTURAS. 


Vampiros 
Fazendo História 


Desde a descoberta do Brasil por Pedro Álvares 
Cabral em 1500, os vampiros europeus já observa- 
vam as novas terras com apreensão. Eram novos 
horizontes, bastante promissores, e com muitas opor- 
tunidades para a conquista de poder e status. 


No início os vampiros Europeus não se preocupa- 
ram tanto com o Brasil, pois as condições de segurança 
neste país eram muito baixas. Na época as habitações 
brasileiras eram de taipa e não bloqueavam bem a luz 
do sol, diferente dos sólidos castelos europeus. 
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A importância do Brasil para os vampiros começou 
no Século XVI, quando o país passou q ocupar uma posi- 
ção importante na economia mundial, devido à exporta- 
ção de açúcar para o mercado europeu. Muitos vampiros 
vieram tentar a sorte, principalmente vampiros ingleses 
e holandeses, trazidos por galeões. Eles se instalavam no 
Nordeste como senhores de engenho. 


No século XVIll a exploração do ouro aumentou mui- 
to, de modo que se estabeleceu o chamado ciclo da mine- 
ração no país. Vários vampiros europeus vieram nessa 
época, principalmente aqueles do Sabá, que acabara de 
sofrer uma grave derrota nas mãos da Camarilla Euro- 
péia. Julien Marshall, bispo do Sabá, instalou-se em Minas 
Gerais para tentar erguer as bases da criação de um esta- 
do livre governado inteiramente pelo Sabá. Tal movimen- 
to foi maquiado pelos Tremere e Ventrue Antitribu para 
parecer-se com uma revolta, e por isso não conseguiu a 
adesão de todos os vampiros. O governo acabou sendo 
alertado sobre essa tentativa. Tiradentes, usado como bode 
expiatório pelos vampiros, foi condenado e enforcado no 
que se chamou Inconfidência Mineira. 


Por volta de 1830 começou o ciclo do café no Sudes- 
te e no Vale da Paraíba. Os vampiros da Camarilla da 
Europa e Estados Unidos estavam ocupados demais para 
perceber o grande problema que se formava na América 
do Sul. O Sabá tomou de assalto quase todas as grandes 
cidades (a cidade do México tornou-se sua maior base de 
operações até os dias de hoje), o que incluía Salvador, 
Rio de Janeiro (a capital do Brasil na época) e São Paulo. 
Apenas alguns clás da Camarilla ainda se mantinham 
coesos, sendo o clã Ventrue o mais poderoso. Nathanael 
Van de Hooves, um grande ancião Ventrue, manteve-se 
como barão do café por quase 150 anos, passando sua 
fortuna para si mesmo e enriquecendo. 


Com os imigrantes vieram também os vampiros eu- 
ropeus, e a Camarilla infiltrou-se em algumas partes do 
Sul e Sudeste. Pequenas comunidades de vampiros pre- 
paravam-se para aquela que seria a mais difícil das mis- 
sões: expulsar o Sabá deste importante centro econômi- 
co antes que fosse tarde demais. Com os italianos vieram 
os Giovanni, vampiros necromânticos, especializados em 
conversar com os mortos; e os Gaki, os temidos vampiros 
orientais, provenientes principalmente do Japão. Quase 
todos os clãs da Camarilla já estavam no Brasil, porém 
isolados e sem contato: se o Sabá descobrisse a localiza- 
ção desses pequenos grupos, seria quase impossível to- 
mar o poder. O Sabá havia se tornado muito poderoso 
na América Central, e dominariam completamente a 
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América do Sul se nada fosse feito. 


Era chegada a hora. Em 1922, o líder Malkavian 
Maxwell Le Plik, aliado a Oswald de Andrade e os outros 
artistas, inauguraou na cidade de São Paulo o que se 
chamou Semana de Arte Moderna — um movimento de 
arte, literatura e poesia como nunca havia sido realizado 
no mundo. Descontentes com a situação política do país 
e com o autoritarismo de Getúlio Vargas, a classe média 
paulistana passou a exigir eleições livres e secretas, ho- 
nestidade na contagem de votos e direitos políticos ple- 
nos. Com a situação política do país bem arranjada, a 
revolução de 32 foi usada pela Camarilla como pano de 
fundo para uma caçada impiedosa aos Anarquistas e 
Sabá de São Paulo. Em apenas uma noite os vampiros 
realizaram vários ataques simultâneos a pontos-chaves 
da organização do Sabá. 


Na época, alguns Tremere perseguiram Anarquis- 
tas até o interior da fazenda Butantã, quando se 
depararam com um grupo de lobisomens da tribo 
Garras Vermelhas, que não hesitaram em atacar. 


A situação teve de ser esquecida por quase dez anos, 
pois o problema com os Anarquistas e o Sabá era dema- 
siado. Mas a fúria dos lupinos explodiu em 1933, quando 
eles — cansados da perseguição Tremere em seu pró- 
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Os Elisiuns | 


Elisiuns são locais designados pelos Anciões 
da Camarilla como zonas neutras, onde ne- 
nhum vampiro pode erguer a mão contra outro 
vampiro, não importando as desavenças que 
possam haver entre eles (é como os imortais de 
Highlander, que não se enfrentam em locais 
o [o (ge [o [o1:) BM Fofo [o Mo Mo =[o o [6] 0 [UN T=iigo TM o [o Wi g=Le (o); 
de um Elisium também é considerada neutra 
para todos os vampiros (da Camarilla, claro). 
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Os principais Elisiuns de São Paulo são: 


Teatro Municipal e Catedral da Sé. Refor- | 
mados recentemente pelos Ventrue como pre- 
sente aos Nosferatu por um favor, são os prin- | 
cipais centros de reuniões da alta cúpula dos 
vampiros da Camarilla. 


MASP: o Museu de Arte de São Paulo, na 
Avenida Paulista. 
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Museu do Ipiranga. 
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Shopping Pompéia Nobre. Também conhe- 
cido como o “Shopping Fantasma”, é talvez o 
'- shopping mais desolado de São Paulo. Os 
cinemas e lanchonetes estão fechados, bem 
como quase todas as lojas. O único ponto | 
movimentado (MUITO movimentado) era a | 
livraria Forbidden Planet, especializada em 

publicações importadas e um estranho jogo | 
dos mortais, chamado RPG... q 
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prio Caern — optaram por uma violenta retaliação que 
ficou conhecida como A Dança dos Cadáveres. Às 7h00 
da manhã do dia 5 de outubro de 1933, centenas de 
lobisomens espalharam-se pela cidade. Vindos de todos 
os pontos do estado, e aproveitando o sol que brilhava no 
céu, os lupinos invadiram e destruíram dezenas de covis, 
matando muitos vampiros na investida. Por sorte, quase 
todos os vampiros que encontraram seu fim neste dia 
terrível eram Sabá ou Anarquistas, o que deu à Camarilla 
a ponta de lança de que precisava para destruir a ame- 
aça do Sabá de uma vez por todas. 


De 1940 até 1970, São Paulo passou por um proces- 
so de adaptação pela Camarilla. O Sabá, refugiado no 
Sul, já não tinha mais forças para levantar um contragolpe 
e manteve-se no Paraná (mais precisamente em Curitiba), 
Santa Catarina e Rio Grande do Sul, apenas esperando 
suas forças se reagruparem. Quanto aos Garou, eles têm 
se mantido espremidos na USP e arredores, e não mais 
se aventuram a sair. Os vampiros já acham-se prepara- 
dos para eles, e seus carniçais estão a postos. 


São Paulo ainda enfrenta problemas; o Sabá foi ex- 
pulso para o Sul, mas os Anarquistas ainda permanecem 
infiltrados na periferia da cidade. Além disso, como os 
diversos clãs de vampiros têm pontos de vista muito dife- 
rentes, ainda não se conseguiu estabelecer a paz. Não há 
um Príncipe eleito que tenha se mantido no poder por 
mais de três anos — mas dizem os boatos que, não impor- 
ta quem seja o príncipe, o Ancião Ventrue Nathanael Van 
de Hooves controla a cidade, utilizando os outros vampi- 
ros como fantoches para seus próprios objetivos. 


> Sus di Di 


Estão infiltrados principalmente nas zonas Norte e Leste, 
por esta ser uma região tipicamente residencial e pobre. 
Os vampiros recrutam gangues de rua e traficantes para 
apóia-los. Também controlam boa parte do narcotráfico 
da região. Alguns Anarquistas detém o controle do Aero- 
porto de Congonhas, e com isso podem vigiar a ponte 
aérea e as conecções com o Rio de Janeiro. 


Este clã também está sediado nas zonas Norte e Leste. 
Não se sabe ainda até que ponto os Brujah combatem ou 
auxiliam os Anarquistas. Muitos Brujah são policiais de 
ronda noiurna, e alguns chegam até a comandar peque- 
nos batalhões. 


Os rebeldes vampiros Gangrel estão localizados em sua 
maioria na região do ABC, Mauá, Guarulhos e Osasco, 
sendo que seu ponto de encontro mais importante é o 
Jardim Zoológico, que controlam inteiramente. Também 
possuem carniçais infiltrados na polícia rodoviária, e no 
aeroporto de Guarulhos, onde podem controlar quem 
entra e quem sai da cidade. 


Os carecas e Skinheads são muito influenciados pelos 


Gangrel, sendo utilizados como massa de manobra para 
ataques a qualquer grupo que esteja incomodando. 


Estão reunidos principalmente na região do Brás e Vila 
Maria, a maioria vivendo em ateliês ou templos de igre- 
jas evangélicas, de onde retiram grande parte de seu 


CA VIA RAP ARES ER 


no rss PY 


e a “4 


e 


e 


DDD O 
À o! ale A ds REDE PISO ASS N . 


DEE ESA ER TO OR me mm 
? Pa Da a pa E AS - a Cen A Ria, 


GEE DA ND NET REU TT Te 


e 


DDD smõíãíãã 


CE 








e 7 PIS 


e Ss =” 


EPE ge SAO 


e SH aca dd tala, 


TO dAtES AA ap OI LIS en Ts a as DI a DS E SED SADO Sp aa a 


capital. Seu principal ponto de encontro é o Play Center, 
onde encontram-se todas as semanas para suas reuniões 
ou somente por diversão. Uma vez por ano eles organi- 
zam um encontro que reúne todos os Malkavian do país, 
evento conhecido pelo grande público como “Noites do 
Terror”. Os Malkavian também controlam uma rede 
paulista de TV, que usam para manter no ar as séries 
televisivas que eles adoram, como Jornada nas Estrelas, 
Arquivo X, Maldição Eterna... 


Os Malkavian paulistas estão divididos em dois gru- 
pos principais, comandados pelos anciões Roger “Joker” 
e Louis Motta Armageddon. Alguns Malkavian europeus 


moram na Casa Psiquiátri- | Ra 





ca da Vila Mariana. 


Essas criaturas amaldiçoadas 
escolheram o centro da ci- 
dade para morar. Muitos es- 
condem-se no Teatro Munti- 
cipal, mas a maioria utiliza 
os túneis do Metrô para vi- 
ver e se locomover pela ci- 
dade. O principal local de 
reunião dos Nosferatu está 
localizado sob a Avenida 
Paulista, nas galerias aban- 
donadas sob o Metrô. Os 
Nosferatu possuem a maior 
rede de comunicações do 
país. Conectados à Internet 
e a diversos jornais e revistas 
(incluindo a Veja), nada es- 
capa ao seu conhecimento. 


O mais velho Nosfe- 
ratu da cidade chama-se 
Salvatori, e mora na torre 
do Monumento ao Soldado 
Constitucionalista, no par- 
que do Ibirapuera. Dizem 
que Salvatori mantém contato com os lobisomens que 
residem no parque, sendo considerado por eles como 
neutro na guerra entre vampiros e lupinos. 


E 


Os Vampiros Toreador estão concentrados principalmente 
na área dos jardins, Paraíso, Vila Mariana, Pinheiros e 
Perdizes. Seus principais poderes residem no controle da 
mídia, de alguns jornais e de alguns executivos importan- 
tes. Seu ponto de encontro mais frequente é o Café Photo. 


Existem dois grupos básicos de Toreador. Um deles 
são chamados “mauricinhos”, que moram nos Jardins e 
frequentam as discotecas da região. Eles encontram-se 
no Shopping Paulista para suas reuniões. O segundo gru- 
po, os Góticos, reúnem-se em ravens (um raven é uma 
discoteca gótica onde o clima pesado e dark é quase 
uma constante). Preferem o Morcegóvia e Armageddon, 
localizados no centro da cidade. 


Os vampiros Tremere estão espalhados por toda a cida- 
de, não possuindo nenhuma região de concentração. E 
sabido apenas que alguns reúnem-se na faculdade de 


direito da PUC, em Perdizes. Também adotam como im- 
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portante ponto de reunião o mosteiro de São Bento; a 
biblioteca do mosteiro tem uma das maiores e mais im- 
portantes coleções de livros antigos do país, em latim e 
grego, e pouquíssimas pessoas têm acesso a eles. 


Os Tremere também controlam o IML e quase todos 
os grandes hospitais da cidade (incluindo os bancos de 
sangue, claro). Há rumores de que um Tremere esteja 
infiltrado no gabinete da prefeitura desde 1964. 


Os vampiros nobres moram em sua maioria no bairro 
do Morumbi, fechados em mansões onde não podem 
mm ser perturbados e cercados de 
carniçais. É sabido, contudo, que 
muitos vivem na Avenida Paulista: 
como quase todos os Ventrue eram 
barões do café, muitos continua- 
ram na Paulista mesmo após a 
verticalização do lugar, em cober- 
turas duplex, triplex e até 
pentaplex. 


Os Ventrue controlam a 
Paulista inteiramente; sua sede es- 
tava localizada no Center 3, até 
que um grupo de Anarquistas in- 
cendiou o prédio. Atualmente es- 
tão sediados no prédio da FIESP 
de onde controlam numerosas en- 
tidades importantes. Os Ventrue 
contam com diversos carniçais no 
Governo de São Paulo. Um dos 
Ventrue mais conhecidos é Marcio 
Alex Sunders, que pertence à mes- 
ma linhagem de Lucian, príncipe 
de Londres. 


Dentre os temidos vampiros 
necromânticos italianos, poucos 
ainda estão na capital. Os quatro 
remanescentes conhecidos moram em Higienópolis, em 
uma mansão protegida por demônios e fantasmas. Ape- 
sar de pouco numerosos, esses Giovanni são enorme- 
mente respeitados pelos outros vampiros entre outras 
coisas por serem muito antigos (Adrian, o Ancião Giovanni, 


tem 480 anos de idade). 


Muito pouco é sabido sobre estes temidos vampiros orien- 
tais. Sabe-se apenas que eles vieram com os primeiros 
imigrantes japoneses e se instalaram na Liberdade. Isola- 
dos naquela região, não participam das intrigas da 
Camarilla. Ninguém conhece ao certo seus reais poderes 
ou interesses. Para a Camarilla, a Liberdade é considera- 
da um território proibido, a ser evitado a qualquer custo. 


Quase não existem vampiros do Sabá na cidade. Quando 
são descobertos, o conselho dos elderes convoca uma 
Caçada de Sangue sobre o infeliz. O último vampiro a ser 
morto dessa maneira foi Marco Antonio Provolon, último 
remanescente conhecido do Sabá na cidade, em 1990. 
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Quando o assunto é cinema, hoje não se fala em ouvira 
coisa além de O Senhor dos Anéis. Não é sem motivo. 
Essa obra não é importante apenas para nós, RPGistas 
— é também a mais poderosa história de aventura do 
século XX. Depois da Bíblia, é o livro mais popular em 
países de lingua inglesa. Inspirou praticamente to- 
dos os grandes clássicos do gênero, incluindo Star 
Wars (que agora correo sério risco de perder seu título 
como a “Sagrada Trilogia”). 


O autor John R.R. Tolkien costurou elfos, orcs, dragões 
e outros antigos mitos europeus em sua Terra-média, 
construindo um gigantesco e complexo mundo de fanta- 
sia medieval. Não contente apenas em descrever perso- 
nagens para viver aventuras, ele detalhou cada aspecto 
do mundo onde elas acontecem — a história dos povos, 
sua cultura, idiomas, mitologia, regiões, mapas, até 
canções e pratos favoritos! — como nenhum outro escritor 
havia feito antes. Seu trabalho é a pedra a 

as CA 

fundamental de todos os cenários de du? 
campanha destinados a jogos de ; lia 
RPG; sempre que você abrir um 
livro contendo a descrição de 
um mundo fantástico — da 
Yrth de GURPS Fantasy 
à Toril de Forgotten 
Realms, passando por 
Oerth, Krynn, Arton, 
Tagmar... —, saiba que 
Tolkien foi praticamente o 
inventor desse tipo de 
abordagem. E ele fez 
isso muito antes que o 
próprio RPG fosse in- 
ventado! 


No entanto, com toda 
essa comoção provocada 
por SdA nas telas, muitos 
talvez se esqueçam que 
estes livros não foram o primei- 
ro trabalho publicado do autor 
sobre sua Terra-média. Esta saga lon- 
ga e complexa teve início em outro livro, proquzido 
quando Tolkien ainda não havia estruturado completa- 
mente sua obra. Uma história em que toda a riqueza de 
seu mundo ainda estava em construção — mas que já 
trazia aqueles ingredientes fundamentais que todo RPGista 
conhece: um grupo de heróis composto por seres de raças 
variadas, vivendo aventuras em lugares selvagens, e 
batalhando contra monstros em busca de tesouros. 


O Hobbit é o nome do livro. O verdadeiro pai de todas 
as aventuras de RPG. 


Hobbit?! 
O que é um hobbit?! 


Enquanto a maioria das raças não-humanas da Ter- 
ra-média veio de mitos já existentes, os hobbits foram 
totalmente criados por Tolkien. Este povo de pequeninos 
com pés peludos não gosta de agitação: eles vivem em 
tocas bem decoradas e mobiliadas, fazem muitas 
refeições por dia, e gostam de poucas coisas na vida 
mais do que fumar cachimbo na varanda, apreciando 
a paisagem. São um povo trabalhador, mas também 
sossegado e bem pouco ambicioso — sem nenhum 
interesse em guerrear, conquistar ou enriquecer, ape- 


nas viver com conforto. Tolkien costumava dizer que 
era, ele próprio, um hobbit. 


Bilbo Bolseiro (ou Bilbo Baggins no original) era um 
deles. Embora tivesse parentesco com os Tôk, um ramo 
da família dado a loucuras, não tinha a menor vontade de 
sair enfrentando monstros em busca de tesouros. Então, 
durante uma tarde como outra qualquer, ele recebe a 
visita do grande Gandalf — o mais clássico dos magos de 
longas barbas e chapéu pontudo. Ele convida Bilbo para 
uma aventura. O hobbit recusa. Mas isso não muda as 
coisas, pois no dia seguinte sua casa é invadida por uma 
comitiva de anões, que planejam uma grande jornada até 
a Montanha Solitária — onde seu fantástico tesouro havia 
sido tomado por Smaug, o dragão. E assim não resta 
escolha a Bilbo além de ceder ao seu lado Tôk e acom- 
panhar a comitiva em sua missão. 


O mago do antigo D&D: cajado e 
chapéu pontudo à moda Gandalf 


Ao longo da história, o grupo vai passar por apuros 
bem familiares aos RPGistas. Não é sem motivo: o próprio 
jogo Dungeons & Dragons foi baseado não apenas em 
O Senhor dos Anéis, mas nesta primeira aventura 
realizada pelos anões. Uma longa viagem envolvendo 
exploração de masmorras, combates contra monstros, 
descoberta de itens mágicos fantásticos... 


Hobbits & Dragons 


De fato, aqueles que conheceram o jogo Dungeons 
& Dragons em sua versão original (anterior ao 
AD&D) vão encontrar ali muita coisa que saiu dire- 
tamente de O Hobbit. 


A primeira e mais evidente são os próprios hobbits. Em 
D&D eles aparecem com o nome de halílings (do inglês 
“half of something”, metade de alguma coisa), pois a 
família de Tolkien não teria autorizado o uso do nome 
hobbit. De resto, sua aparência e habilidades são idên- 
ticos. Os halflings de D&D são uma mistura de guerreiros 
e ladrões, com talento especial para mover-se furtiva- 
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mente — exatamente como Bilbo era descrito, usando a 
espada para lutar quando não havia escolha, e atuando 
como batedor quando era necessário andar em silêncio. 


Os anões que acompanham Bilbo também são como 
aqueles que vemos no RPG. Fortes, resistentes, constru- 
tores de imensas habitações subterrâneas e apreciado- 
res de ouro e pedras preciosas. São mestres na fabricação 
de armas e armaduras (embora, na Terra-média, os elfos 
também sejam extraordinários nessa prática), e têm no 
machado sua arma mais tradicional. 


Aqui também aparecem os elfos, na forma que conhe- 
cemos hoje. No início da história eles são mais parecidos 
com duendes de contos-de-fadas — parece que só 
pensam em cantar, dançar, festejar e gargalhar; mais 
tarde, na Batalha dos Cinco Exércitos, descobrimos os 
elfos como uma raça guerreira e orgulhosa. A arrogância 
élfica e seu desprezo pelos humanos seria apresentada 
com maior destaque mais tarde, em Sda. 


Não faltam monstros e criaturas fantásticas no cami- 
nho dos aventureiros. Eles vão se deparar com os orcs — 
seres monstruosos, animalescos e violentos, devoradores 
de carne humana, que só sabem matar e pilhar. Na Terra- 
média, os orcs têm o mesmo papel dos stormtroopers em 
Star Wars: eles enchem as fileiras dos exércitos do mal, 
seguindo ordens de seus comandantes, sejam reis orcs, 
magos malignos ou o próprio vilão supremo Sauron (que 
em O Hobbit é citado apenas como “O Necromante”). 
Não é por nada que eles tenham se tornado os mais 
clássicos adversários dos aventureiros de RPG — que 
grupo de heróis medievais jamais cruzou espadas contra 
um bando de assaltantes ou guardas orcs? 


O “dire wolf”, mais conhecido entre nós como lobo 
medonho, lobo assassino ou lobo worg, também veio de 
O Hobbit. Ali eles se chamam wargs, inteligentes e 
malignos, atuando como montarias e parceiros de caça 
para os orcs. Já os trolls, curiosamente, aparecem de 
forma bem diferente: enquanto no D&D eles são mons- 
tros de natureza vegetal, com alto poder de regeneração, 
Tolkien os descreve como seres que precisam se escon- 
der do sol — ou são transformados em pedra para 
sempre. Águias-gigantes, aranhas-gigantes, homens- 
urso, o próprio dragão Smaug... estas criaturas, e outras 
que depois apareceriam em SdA, hoje povoam os 
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bestiários de RPG em formas parecidas com aquelas 
imaginadas por Tolkien. 


Em O Hobbit, pela primeira vez encontramos “ladrão” 
como sinônimo de aventureiro, não criminoso — tanto que 
acabou virando uma classe de personagem. Nas palavras 
do anão Gloin, um ladrão é um “especialista em caçadas 
de tesouro”. Alguém capaz de mover-se furtivamente, 
destrancar fechaduras, detectar armadilhas, escalar mu- 
ros e outras atividades que não exigem força ou magia, mas 
sim agilidade e esperteza. Os anões se referem a Bilbo o 
tempo todo como “o ladrão”, esperando que ele realize 
esse tipo de trabalho. E lá vai o pobre hobbit na frente do 
grupo, verificando se não há perigo... 


A paixão de Tolkien pelas línguas, evidente em sua obra 
(dizem que o autor, filólogo, inventou o idioma dos elfos 
antes de qualquer outra coisa da Terra-média), também 
acabou migrando para o RPG. Cada raça tem sua própria 
língua, mas existe um idioma comum falado por todos os 
povos. Tal como no jogo. Curiosamente, o D&D tinha 
também a “língua do alinhamento”, falada por criaturas 
com as mesmas tendências (ordeiro, neutro ou caótico). 


No antigo D&D tínhamos uma interessante tabela onde 
o Mestre rolava a chance de que um dragão estivesse 
dormindo quando encontrado! Essa chance variava, indo 
de 50% para dragões brancos (mais fracos) até 5% para 
dragões dourados (mais poderosos). Bilbo, agindo como 
batedor, penetrava no covil do dragão Smaug esperando 
encontrá-lo adormecido (ou fingindo!) — e a regra do D&D 
veio para reproduzir justamente esse momento. 


O tesouro do dragão Smaug, repleto de ouro, jóias, 
armaduras e armas, também inspirou as tabelas de 
geração de tesouros do D&D. Nada mais clássico que 
derrotar um dragão vermelho para apossar-se do tesouro 
sobre o qual ele dorme, exatamente o objetivo dos anões. 


Adivinhas no Escuro 


Se existem muitas semelhanças entre O Hobbit e 
D&D, também existem algumas boas diferenças. 


Não há sinais de clérigos na Terra-média — pelo 
menos, não em O Hobbit. Os padres lutadores que têm 
sua própria classe de personagem vieram na verdade das 
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cruzadas medievais. No antigo D&D eles eram proibidos 
de usar armas cortantes ou perfurantes, porque estas 
derramavam sangue: só podiam usar armas de impacto, 
como maças, clavas, cajados e fundas. Os atuais clérigos 
do D&D 3º Edição seguem uma restrição parecida — 
seus deuses favorecem o uso de certas armas. 


Os magos do antigo D&D, com seus cajados e chapéus 
pontudos, lembram muito Gandalf. Mas na Terra-média 
os magos são muito mais raros — você não encontra um 
mago em cada grupo de aventureiros. 


Em O Hobbit, ao contrário do que acontece na maioria 
das aventuras de D&D, muitos encontros com monstros 
eram solucionados sem combate. Em geral o grupo 
preferia a negociação, furtividade ou mesmo a fuga, uma 
vez que a maioria das criaturas era mais poderosa 
(especialmente quando Gandalf estava ausente). Sem- 
pre que possível, Bilbo tentava resolver as coisas com 
uma boa conversa. O capítulo Adivinhas no Escuro, com 
certeza a passagem mais memorável do livro, explica 
como Bilbo consegue escapar da sibilante criatura Gollum 
e ainda ficar com seu anel mágico após uma disputa de 
charadas. Mais tarde, Bilbo também optaria por conver- 
sar com o dragão Smaug, em vez de atacó-lo (sozinho e 
desarmado contra um bicho desses, uma conversa será 
sempre a melhor opção!). Até mesmo o poderoso Gandalf 
preferiu usar truques de ventriloquismo contra um grupo 
de trolls, em vez de fritá-los com alguma mágica. 


Uma coisa curiosa: se as personagens femininas são 
raras em À Sociedade do Anel (Arwen, Galodriel e Fruta 
d" Ouro são praticamente as únicas), em O Hobbit as 
mulheres simplesmente não existem! Nem como proto- 
gonistas, nem coadjuvantes. Exceto por Belodona Tok — 
a mãe de Bilbo, apenas rapidamente citada nos primeiras 
páginas —, a história nem mesmo menciona q existência 
do gênero feminino. São várias as teorios sobre isso, 
desde uma maior fidelidade histórica a: | 
Idade Média (quando as mulheres nunca tinham p 
importantes) a alguma implicância pessoa! de Tolkien. 
Felizmente, os jogadores de D&D foram poupados disso 
— não há no jogo qualquer restrição contra mulheres. 
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Se os magos são raros na Terra-médio, os itens mágicos 
são bem comuns — e quase todos aparecem nos livros de 
D&D. Espadas mágicas feitas por elfos paro matar orcs vão 
parar nas mãos de Bilbo e Gandalf (eis como se originaram 
as armas mágicas do tipo +17, +3 
contra orcs). Armaduras feitas com 
o metal mágico mithril fazem parte 
do tesouro dos anões. Fala-se até 
mesmo de abotoaduras mágicas 
de diamante que nunca se soltam, 
exceto quando ordenado — pre- 
sente de Gandalf para um parente 
Tôk de Bilbo. 


E temos, é claro, o famigerado 
Um Anel — que, no início de SdA, 
seria entregue por Bilbo ao sobri- 
nho Frodo. É interessante notar 
que, em O Hobbit, não há nenhu- 
ma pista de que esse anel seja um 
dos mais poderosos e importantes 
artefatos da Terra-média, nem 
qualguer sinal da estranha influ- 
ência que ele exerce sobre o usu- 
ário (é verdade que Gollum teria 
sido transformado em monstro pelo 
Anel, mas essa explicação não 


aparece na primeira história). É como se Tolkien só tivesse 
pensado nisso mais tarde, ao escrever SdA. Quando 
estava com Gollum e foi apanhado por Bilbo, o anel não 
tinha nada de “artefato maligno supremo”; seu único poder 
era tornar o usuário invisível — exatamente como o anel 
da invisibilidade existente no D&D. Bilbo faria uso dessa 
habilidade muitas vezes ao longo da história. 


Lá e de volta 
outra vez 


Claro, O Hobbit não foi a primeira história sobre 
aventureiros que se metem em masmorras, desafiam 
criaturas fantásticas e conquistam tesouros mágicos. 
Já havia muitas outras aventuras desse tipo, desde a 
Odisséia de Homero — com o herói Ulisses e seus 
companheiros enfrentando sereias, ninfas e gigantes 
— até Viagem ao Centro da Terra de Julio Verne. 


O mais importante em O Hobbit é lembrar que esta 
história veio antes de O Senhor dos Anéis — e os fatos da 
primeira têm grande influência sobre a segundo. Publica- 
do em 1937, O Hobbit teria sido escrito por Tolkien para 
seus filhos: sua linguagem é simples e rápida, contando 
a história com mais velocidade. Mais tarde, SdA seria 
muito mais detalhista — são páginas e páginas de descri- 
ções, especialmente sobre as paisagens e geografia, 
enguanto a própria aventura acontece devagar. Alguns 
sustentam, inclusive, que o verdadeiro protagonista de 
SdA não seria nem o hobbit Frodo e nem o Um Anel, mas 
sim o própria Terra-média — sendo que as viagens da 
irmandade do Anel seriam justamente um pretexto para 
mostrar esse mundo ao leitor. 


Se você viu À Sociedade do Anel nas telas e agora 
estó com vontade de ler a obra original, pense seriamente 
m procurar O Hobbit antes. É uma leitura muito mais 
eve, que vai deixá-lo preparado para a enormidade de 
fatos e lugares que chegam nos livros seguintes. Você vai 
não apenas entender melhor o filme, mas também des- 
cobrir de onde realmente veio muita coisa que faz parte 


de suas aventuras de RPG. 
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À raça halfling de D&D: 
hobbits, sem tirar nem pôr 
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Records of Lodoss War: 
humanos, elfa, anão... 
como fica essa 

salada racial? 


Desde os tempos mais remotos da His- 
tória o homem tem encontrado dificul- 
dade em aceitar e lidar com as diferen- 
ças existentes em sua própria raça. Foi 
assim com os negros, escravizados e 
mal tratados durante muito tempo; e os 
indígenas, dizimados impiedosamente 
durante a colonização da América. 


Ás vezes a diferença nem precisava nem 
ser tão grande. O medo da sabedoria 
popular feminina na Idade Média resultou 
na Santa Inguisição, que acusou mulheres 
sábias como “bruxas” e decretou a morte 
de milhares de inocentes. E os exemplos 
seguem infinitamente: os judeus durante a 
Segunda Grande Guerra, os cristãos du- 
rante o domínio Romano, etc, etc. Tudo isso 








se resume em uma única palavra: intole- 
rância. Às vezes de forma mais branda, às 
vezes de forma mais radical. 


Na fantasia medieval não é diferente — 
não PODE ser diferente. Não quando 
temos, além dos humanos, uma infinidade 
de raças semi-humanas (grupo que abran- 
ge os elfos, meio-elfos, anões, halflings e 
gnomos) humanóides (minotauros, cen- 
tauros, orcs, ogres, goblinóides...) e outros 
seres inteligentes com suas próprias cultu- 
ras e sociedades. 


Uma das primeiras coisas que apren- 
demos ao jogar D&D é sobre a eterna 
inimizade entre anões e elfos na maioria 
dos mundos medievais — inspiração direta 
do comportamento dessas raças no uni- 


verso de Tolkien. E o que dizer da guerra 
sem fim entre orcs e anões?! Ou a dificul- 
dade dos meio-elfos e meio-orcs em ser 
aceitos na sociedade? 


Este aspecto do RPG já foi, inclusive, 
objeto de debate em websites e listas dis- 
cussão. Muitos sustentam que a presença 
da intolerância — seja racial ou social — 
dentro dos cenários de RPG é prejudicial e 
denota um preconceito mais grave, exis- 
tente fora das mesas de jogo. Inclusive, 
durante o “Incidente em Ouro Preto”, um 
procurador da República argumentou que 
o jogo GURPS era um incentivo ao precon- 
ceito (imaginem só!) porque, em suas re- 
gras, coisas como Cegueira, Surdez, Mu- 
dez, Deficiente Físico, Obesidade, Magreza 


e outras deficiências eram classificadas 
como “desvantagens”. 


Claro, essa é uma posição muito radi- 
cal. À intolerância, tão justificadamente 
condenada e combatida no mundo real, 
nas mesas de jogo é apenas mais uma 
ferramenta nas mãos de Mestres e jogado- 
res, para tornar o mundo de jogo mais 
autêntico — e também proporcionar opor- 
tunidades de interpretar. E como tudo o 
mais no RPG, usar a intolerância em jogo 
é uma forma de ver essa situação por 
outros olhos — seja praticando, seja sen- 
tindo. Afinal, quando você é barrado na 
porta de uma estalagem apenas por ser 
um halfling, meio-orc, bárbaro, clérigo de 
um deus impopular ou membro de outra 
raça ou classe menos favorecida, isso sem- 
pre o fará pensar em como esse sentimento 
— q intolerância — é mesquinho. 


ELFOS x ANÕES 


A mais clássica intolerância racial no RPG. 
Na obra de Tolkien, a desconfiança mútua 
entre estas raças é motivada por uma 
antiga guerra, hoje encerrada — mas não 
esquecida. Desde então, elfos e anões 
jamais voltaram a confiar um no outro. 


Em outros cenários, o principal motivo 
das divergências parece bem claro. Estas 
raças têm personalidades, comportamen- 
tos e estilos de vida completamente diferen- 
tes. Enquanto os anões preferem se 
enfurnar em suas cavernas gotejantes, os 
elfos celebram a vida ao ar livre, louvando 
a natureza, as árvores e os animais. Anões 
são taciturnos, teimosos, rudes e rabugen- 
tos, enquanto elfos são elegantes, altivos, 
de voz cristalina e eterna vivacidade. Viven- 
do em mundos tão diversos, eles nem 
mesmo interagem entre si. Mesmo que não 
tenha ocorrido nenhuma guerra entre as 
raças, seus pontos de vista tão diferentes 
tornam difícil para um elfo ficar confortável 
na presença de um anão ou vice-versa. 


Mas e quando um elfo e um anão fazem 
parte de um mesmo grupo de aventurei- 
ros? Passando por tantos apuros juntos, 
eles poderiam ser amigos? O elfo Legolas 
eo anão Gimli, membros da Sociedade do 
Anel, têm uma amizade considerada raris- 
sima na Terra-média. O mesmo vale para 
o anão Flint e a elfa Laurana em Dragon- 
lance. Issotambém pode acontecer em seu 
grupo de jogo, desde que acompanhado 
por uma boa explicação (digamos, talvez o 
elfo tenha salvo a vida de alguém que o 
anão preza muito). Na verdade, uma forte 
amizade entre elfos e anões não é assim 
tão difícil de ocorrer — especialmente entre 
aventureiros, que estão sempre salvando 
as vidas uns dos outros. 


Por outro lado, uma opção mais inte- 
ressante seria o relacionamento entre o 
anão Ghim e a elfa Deedlit em Records of 
Lodoss War. Eles respeitam as habilidades 
um do outro, mas não perdem a chance de 
fazer chacotas e comentários depreciativos 
sobre o parceiro(a) e seus costumes. Para 
colegas aventureiros, esta é uma alterna- 


tiva muito mais autêntica e divertida — um 
elfo e um anão cheios de “birra” e implicân- 
cia, mas que colocam isso de lado quando 
a coisa fica séria. 


Note que, dentro de um mesmo grupo, 
exceder esse limite não é aconselhável. 
Digamos, um elfo tão intolerante que se 
recusa a ajudar o colega anão quando este 
está em perigo. Ou um clérigo anão tão 
rancoroso que não aceita curar o elfo 
ferido. Embora estas situações sejam natu- 
rais em uma campanha mais pesada ou 
profunda, com personagens densos, com 
certeza vai causar muitos problemas em 
jogo, com colegas aventureiros sempre 
desconfiando um do outro. 


Se você quer mostrar intolerância para 
ter um personagem mais autêntico, faça 
isso de outras formas. Em vez de recusar- 
se a ajudar o anão em perigo, prefira 
ajudá-lo para depois caçoar de sua incom- 
petência (“Não é triste como um poderoso 
anão foi quase derrotado por dois ou três 
míseros orcs2”). Em vez de deixar o elfo em 
agonia, use sua magia de cura para exibir 
as habilidades que ele não tem (“Hah! Uma 
pena que os elfos tenham tão pouca fé nos 
deuses, não é verdade?”). 


ELFOS x HUMANOS 


Para os elfos, os humanos são crianças. Na 
melhor das hipóteses, precisam ainda de 
muitos milênios para evoluir até o nível de 
sua raça. Na pior dasteorias, são uma uma 


Elfos não gostam de anões. 
Anões não gostam de 
elfos. Ninguém gosta de 
ladrões. Então, como fica? 
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piada mal intencionada feita pelos deuses. 


Na maioria dos mundos medievais fan- 
tásticos, a raça élfica foi a primeira criada 
pelos deuses — e também a mais perfeita 
e bela. As únicas coisas que tornam os 
humanos dominantes são sua determina- 
ção, ambição e sede de poder, que levam 
ao expansionismo e destruição; “qualida- 
des” que não chegam a ser exatamente 
apreciadas pelos elfos. Isso faz com que os 
humanos sejam detestados ou, no mínimo, 
desprezados pela raça élfica. Voltando a 
Tolkien, os elfos não esquecem que o mal 
de Sauron perdurou porque um humano 
foi fraco, incapaz de destruir o Um Anel, 
preferindo guardá-lo para si. 


Embora sejam superiores aos humanos 
em quasetodos os outros aspectos, os elfos 
não desejam a dominação — isso não faz 
parte de sua índole. Mas o crescimento 
rápido das cidades humanas é uma cons- 
tante ameaça à natureza, tão preciosa 
para os elfos. Os humanos, por sua vez, 
tendem a responder com força bruta a 
qualquer tipo de antagonismo. A ambição 
humana pela magia, objetos de arte e 
artefatos antigos dos elfos também serviria 
para despertar o interesse de qualquer 
governante em atacar o povo élfico. Por- 
tanto, conflitos entre estas duas raças 
seriam quase inevitáveis — seja uma guerra 
aberta e armada, sejam conspirações se- 
cretas nos corredores palacianos. 


Então, como lidar com grupos mistos de 
humanos e elfos? À imensa vontade de 








progredir dos humanos pode servir como 
lição para os estagnados e conservadores 
elfos, tão acostumados às tradições e à 
lentidão do tempo, graças à sua longe- 
vidade. Aliados a uma dose bem medida de 
ambição humana, os elfos podem alcançar 
coisas nunca antes sonhadas. Por sua vez, 
os elfos podem ensinar aos humanos como 
viverem harmonia com o mundo, em vez de 
tentar mudá-lo pela força. 


Não é difícil para humanos 
aceitar companheiros elfos; eles 
são belos, sutis e têm admiráveis 
habilidades de combate e magia. 
Humanos podem se apaixonar 
por elfas com grande facilidade. 
Muito mais difícil é um elfo tolerar 
os humanos, que sob seu ponto de 
vista são rudes e bárbaros. Então, 
um elfo aventureiro pode adotar 
uma postura implicante, fazendo 
comentários constantes sobre os 
“hábitos humanos"; outer alguma 
razão pessoal para gostar deles. 
Novamente em Lodoss War, a 
elfa Deedlit acaba apaixonada 
pelo guerreiro humano Parn. 


Um grande conflito entre anões e 
humanos teria poucas chances de 
ocorrer. À tendência dos huma- 
nos é admirar a honra, honesti- 
dade e franqueza do povo anão. 
Além disso, esta raça subterrânea 
— apesar de treinada para a 
guerra — é geralmente apresentada como 
pacífica. A ausência da necessidade de 
conquista faz com que eles apenas reajam 
aos estímulos recebidos. 


Trocando em miúdos: com quase certe- 
za, um grande conflito entre humanos e 
anões aconteceria se os humanos atacas- 
sem primeiro. Mas motivos não faltam 
para que isso ocorra! 


A eterna ambição humana é o mais 
forte deles. Não é difícil imaginar o ataque 
do exército de uma nação humana em 
busca das pedras preciosas, tesouros e 
armas guardadas pelos anões. 


Outra possibilidade é o expansionismo 
humano, seja natural ou provocado por 
alguma catástrofe. Talvez a superfície do 
planeta tenha se tornado inabitável e a 
disputa pelos territórios subterrâneos seja 
uma questão de sobrevivência. A obtenção 
de mão-de-obra escrava anã também é 
uma possibilidade válida. 


Os anões tendem a detestar a incons- 
tância e fraqueza de caráter dos seres 
humanos, pois eles esquecem suas amiza- 
des e mudam de lado com o tilintar do 
ouro. Para um anão, a palavra de um 
humano não vale nada. Nessa hipótese, 
é provável que os anões já esperassem um 
ataque humano sabendo que a natureza 
da raça cedo ou tarde os levariam a esse 
curso de ação. 


Então, por que diabos um anão acei- 
taria participar de aventuras com huma- 





nos — ou vice-versa? Novamente, apesar 
de tudo, cada raça tem traços que a outra 
respeita e admira. Anões são fortes, resis- 
tentes, determinados e fiéis. Humanos são 
criativos, versáteis e — principalmente! — 
capazes de usar magia, coisa que os anões 
geralmente não conseguem fazer. Uma vez 
que a maior força em um grupo de aven- 
tureiros está nas habilidades individuais de 
cada um, os anões gostam de ficar com a 


Por que humanos e elfos 
não podem se dar bem? 





batalha enquanto os humanos se ocupam 
de outras atividades. 


Uma vez que anões vivem muito, é 
comum que a amizade deles venha como 
herança: o filho de um grande aventureiro 
pode crescer, tornar-se também um aven- 
tureiro e ter como parceiro o mesmo guer- 
reiro anão que salvou a vida de seu pai! 


Com a nova opção de raça meio-orc 
oferecida pelo D&D 3º Edição, as coisas 
ficam um pouco complicadas neste aspecto 
— pois anões e orcs promovem o mais 
intenso ódio racial visto nos mundos medi- 
evais mágicos. 





O principal motivo desta rivalidade é 
territorial. Orcs (e alguns outros goblinóides) 
habitam os mesmos nichos ambientais 
subterrâneos ocupados pelos anões, e 
cobiçam os mesmos minérios e gemas 
preciosas. No entanto, estes povos são 
muito diferentes — anões são inteligentes, 
leais, de palavra e caráter fortes, enquanto 
orcs são selvagens, cruéis e caóticos. O 
mais comum é que os anões, com suas 
armas e técnicas de combate superiores, 
consigam expulsar os orcs de suas terras. 
Mas também pode ocorrer que os mons- 
tros, com sua alta taxa de reprodução (eles 
procriam como ratos!), vençam os anões 
pela força dos números. Também existe a 
possibilidade de que os orcs e goblinóides 


evoluam, como ocorre em Tormenta, for- 
mando uma sociedade avançada e exérci- 
tos terríveis! Na Terra-média, as Minas de 
Moria (originalmente construídas e habi- 
tadas por anões) foram tomadas por 
hordas de orcs. 


Um anão e um meio-orc agindo juntos 
em um mesmo grupo seria o mais extremo 
caso de parceiria forçada. Claro, o meio- 
orc poderia não ter motivo algum 
para detestar um anão — espe- 
cialmente se foi criado entre hu- 
manos. Mas o mesmo não vale 
para o anão (em AD&D, sua 
raça tem até bônus contra orcs!). 
Jogadores e Mestres devem pen- 
sar com cuidado em como isso 
poderia funcionar. Outra vez 
aproveitando a amizade herda- 
da, o meio-orc poderia ser filho 
de alguém que o anão admira. 
Ou o anão poderia estar preso a 
alguma promessa (“Vou prote- 
ger Kirdak com minha vida! Ape- 
nas me diga como encontrá-lo, e 
como ele se parece!”) 


Claro, estes são apenas exem- 
plos de relacionamentos entre as 
raças mais comuns nos mundos 
de fantasia — existem muitas e 
muitas outras situações e combi- 
nações. Em Dragonlance, mino- 
tauros simplesmente não supor- 
tam a irritante raça dos kenders 
(um tipo de halfling). Em Tormenta, elfos 
são abertamente desprezados pelos hu- 
manos. E em Planescape, a variedade de 
raças é tão grande que a intolerância 
chega a ser pouco prática — na cidade 
interplanar de Sigil, chega a ser difícil 
encontrar dois membros da mesma raça 
em uma mesma rua: se você é intolerante 
com outras raças, não vai haver muita 
gente em quem possa confiar... 


E não precisamos ficar restritos à ques- 
tão racial. Mesmo quando pertencem à 
mesma raça, dois personagens podem ter 
muitos motivos para não tolerar um ao 
outro. Como podem um ladrão e um 
paladino da justiça agir no mesmo grupo? 
Onde um mago acadêmico e culto encon- 
tra paciência para ter um bárbaro igno- 
rante como companheiro? 


Basta lembrar sempre que ser intole- 
rante não significa ser um anão, gritar e 
brandir o machado simplesmente por en- 
contrar um elfo na taverna. Também não 
significa ser um halfling e roubar a bolsa do 
colega minotauro “para ensinar uma lição 
a esse brutamontes estúpido”. 


Ser intolerante significa apenas uma 
chance de representar um bom papel. 
Uma chance de ensinar e, talvez, aprender 
uma coisa importante. 


Intolerância é como a violência. Diverti- 
da, mas apenas no jogo. Nunca na vida real. 


J.M. TREVISAN & PALADINO 
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 Crndingi  Cç Cpnin Res o baralhos, para avaliar seu poder e raridade de cada 

| ERA GLACIAL (ICE AGES) EC: carta quando comparada às demais. 

“| Raras não listadas 4,00 pot EE ses 
incomuns não listadas 1,00 a) Atenção: NAO aconselhamos o uso de dinheiro para 

À Comuns não listadas 0,40 ; negociar cartas avulsas. 

E Detiscas (DISTBCUGM) sossesamsensseeenerassnesnensepassoceonteneo A 9,00 
Elo com a Tempestade (Stormbind) ...............s. EX idas 9,00 
Espírito Sibilante (Sibilant Spirit) ...................s.sssss e. AE as 7,50 

| Floresta Karplusiana (Karplusan Forest) ..................... T.... R.... 12,50 

| Fontes Sulfurosas (Sulfurus Springs) ........................ E.caceR;-==- 1250 
Gorro do Bufão (Jester's Cap) .................. see Ar .... R .... 12,00 

| Hecatombe (Hecatomb) ..........iens Pr. R....800 || DS: NIRO : | o | | [o/o 
Jokulhaups (Jokulhaups) .................. sisters Vm.... R....10,00 |. Drs 2 A Dourada 
Ehoca ova .cermamenvenvesemrereensenommncpenapocanusiisados Vd .... R.... 10,00 
NESSE DE E T... R.... 12,50 Pr ..coooes secs cerrrressseesencensrerssnecsnass Preta 

| Manipulador Gélido (Ice Manipulator) ....... MME VA ...............n.ns.so.oo... coeso. Verde 

“| Necropotência (Necropotence) ...............esse Pr... R...10,00 || ERVA o RNA 1 (=) 24 =) a To 

E OrbaZuratia (Curar VD) sccsaanees exesesueernerarasceaanseseno | io 7:50 188 Tess epa oo RS DR TT 
Regiões Agrestes de Adarkar (Adarkar Wastes) ............ Tc R-s 1250 UMA RENA 

“| Renovação Duradoura (Enduring Renewal) ........... Br... R.... 10,00 TD .............ooorers see. 0.0.» Terreno Básico 

| Rio Subterrâneo (Underground River) ............eeeeeeee RFO RNA CAP..................... Círculo de Proteção 

| TERRAS NATAIS (HOME LANDS) BE RdP......................... Runa de Proteção 
Raras não listadas 2,00 Pa cesccrserescocoss...s Token (marcador) 
Incomuns não listadas 1,00 E P 
 ornumo to fiada 40 Ac an aaa cp co anus apud nc ea ane Pokémon 
Barão Sengir (Baron Sengir) ..........eemesseeeeeeo Pr... R.... 12,00 | o RR SD | cl into fo Lo ig 
Autocrata de Sengir (Sengir Autocrat) ....................... ET es RE rn DO = no PS ERRR E RSRS PESAR A RAE O algo to 
Ordem Primordial (Primal Order) .............. ses. A DS, A 2,90 Foil eee. Metalizada 
Sálix de Outono (Autumn Willow) ...............es Vd .... R.... 10,00 Promo Premociondl 
ALIANÇAS (ALLIANCES) RARE ONO A RES SU BREO CETI 
ras nd listadas HO ERNC Sono cjia amv ones COMUM 
Incomuns não listadas 1,00 es cases crase ec sense aaa nd SS aan ..::4:. INCOMUM 
Comuns não listadas 0,40 E Rigs qu are bar a or sei ARCIECI 





Distopia (Dystopia) .................. PP A Pl sea TA carão 7,50 


Meseta Sagrada (Sacred Mesa) 


| VISÕES (VISIONS) 


Raras não listadas 4,00 


“| Incomuns não listadas 1,00 


Comuns não listadas 0,40 


“| Arcanjo (Archangel 


soa 27 
q Se. É x; 
. q o Mr vr? 


VÃ Mor sde rd 
ai 4 E a dA 


E da 


| Bastão da Anulação (Wand of Denial) 


Bolor Invasor (Creeping Mold) 

Cesto de Serpentes (Snake Basket) 
Cidade do Isolamento (City of Solitude) 
Deserção (Desertion) 


“| Dízimo (Tithe) 


Fênix de Bogardan (Bogardan Phoenix) 


“| Paraíso Inexplorado (Undiscovered Paradise) 


Recursos Malbaratados (Squandered Resources) 
Tutor Vampírico (Vampiric Tutor) 


ALÍSIOS (WEATHERLIGHT) 
Raras não listadas 4,00 


| Incomuns não listadas 1,00 
“| Comuns não listadas 0,40 
| Bênção de Géia (Gaea's Blessing) 


Enterrado Vivo (Buried Alive) 


y eia | Justiça de Urborg (Urborg Justice) 


Latência (Abeyance) 


“| Matriz de Bolhas (Bubble Matrix) 


“=| Mina das Pedras Preciosas (Gemstone Mine) 


SENTA SL TES 
: : PR Ela pos? 


| Tempestade de Fogo (Firestorm) 
“| Tributo Infernal (Infernal Tribute) 
Vale dos Lótus (Lotus Vale) 


| QUINTA EDIÇÃO 
“| Raras não listadas 5,00 


incomuns não listadas 1,00 


“| Comuns não listadas 0,40 
| Ankh de Mishra (Ankh of Mishra) 
| Armagedon (Armageddon) 
| Aves do Paraíso (Birds of Paradise) 
| Cidade de Bronze (City of Brass) 
| Cofre de Mana (Mana Vault) 


: p “| Cólera de Deus (Wrath of God) 


Cruzada (Crusade) 
Deflexão (Deflection) 


| Derelor (Derelor) 


Disco de Nevinyrral (Nevinyrral's Disk) 
Dragão de Shiva (Shivan Dragon) 
Elemental do Tempo (Time Elemental) 


“| Esfera de Raios (Ball Lightning) 


Espírito Lampejante (Blinking Spirit) 
Floresta Karplusana (Karplusan Forest) 
Fontes Sulfurosas (Sulfurous Spring) 


“| Força da Natureza (Force of Nature) 


| Gorro do Bufão (Jester's Cap) 
"| Grimório Silvestre (Sylvan Library) 
| Hecatombe (Hecatomb) 


Jokulhaups (Jokulhaups) 
Lhurgoyf (Lhurgoyf) 
Lua Maligna (Bad Moon) 
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A Macegal (Brushland) 


Mina Uivadora (Howling Mine) 
Mó (Milistone) 


A 

“| Necropotência (Necropotence) ess 
| Ordem da Tocha Sagrada (Order of The Sacred Torch). Br .... 
“| Ordem Primordial (Primal Order) 
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| Orgg (Orgg) 


Pesadelo (Nightmare) 

Regiões Agrestes de Adarkar (Adarkar Wastes) 
Rei dos Goblins (Goblin King) 

Rio Subterrâneo (Underground River) 

senhor da Atlântida (Lord of Atlantis) 

senhor das Profundezas (Lord of the Pit) 
Serafim (Seraph) 

Terremoto (Earthquake) 


| Varíola (Pox) 


SEXTA EDIÇÃO 


Raras não listadas 3,00 


incomuns não listadas 1,00 

Comuns não listadas 0,40 

Arcanjo (Archangel) 

Armagedom (Armagedom) 

Aurora Celestial (Celestial Dawn) 
Cruzada (Crusade) 

Dragão de Pérola (Pearl Dragon) 
Cólera de Deus (Wrath of God) 
Deflexão (Deflection) 

Deserção (Desertion) 

Rendimentos Decrescentes (Diminishing Returns) 
Senhor da Atlântida (Lord of Atlantis) 
Recobrar (Recall) 

Fatalidade de Zur (Zur Weirding) 
Derelor (Derelor) 


| Anjo Caído (Fallen Angel) 
“4 Contrato Infernal (Infernal Contract) 


Pesadelo (Nightmare) 


| Tutor Vanpírico (Vampiric Tutor) 


Horda Balduviana (Balduvian Horde) 

Dragão Avérneo Escarlate (Crimson Hellkite) 
Terremoto (Earthquake) 

Fervor (Fervor) 

Último Recurso (Final Fortune) 

Rei dos Goblins (Goblin King) 

Martelo de Bogardan (Hammer of Bogardan) 
Assalto Implacável (Relentless Assault) 
Dragão Vulcanico (Vulcanic Dragon) 

Aves do Paraíso (Birds of Paradise) 

Maro (Maro) 

Totem Amaldiçoado (Cursed Totem) 

Totem Sorridente (Grinning Totem) 

Mina Uivadora (Howling Mine) 

Mó (Millstone) 

Cesto de Serpente (Snake Basket) 

Regiões Agrestes de Adarkar (Adarkar Wastes) 
Macegal (Brushlands) 

Cidade de Bronze (City of Brass) 

Floresta Karplusana (Karplusan Forest) 
Fontes Sulforosas (Sulfurous Springs) 

Rio Subterrâneo (Underground River) 


SÉTIMA EDIÇÃO 


“| Valor das cartas Metálicas raras é o dobro do valor normal 


“| Incomuns 1,00(4,00) 
“| Comuns 0,40(3,00) 


Inversão Abençoada(Blessed Reversal) 
Pedras Rolantes (Rolling Stones) 


“| Antifona Gloriosa(Glorious Anthem) 





Reverter Dano(Reverse Damage) 
Pária(Pariah) 

Adoração (Worship) 

Purificar(Purify) 

Herói Intrépido (Intrepid Hero) 

Teia Solar(Sunweb) 

Paladino do Norte(Northern Paladin) 
Paladino do Sul(Southern Paladin) 
Mestre Curandeiro(Master Healer) 
Guarda Real Kjeldorana (Kjeldoran Real Guard) 
Anjo Serra (Serra Angel) 


| Arqueiros de Elite(Elite Archers) 

| Cólera de Deus (Wrath of God) 

| Oposição(Opposition) 

| Ilusões de Mediocridade(Delusions of Mediocrity) 
| Memórias Ancestrais (Ancestral Memories) 

- Equilibrium (Equilibrium) 


Evacuação (Evacuation) 
Vizzerdrix(Vizzerdrix) 

Deflexão (Deflection) 

Senhor da Atlântida (Lord of Atlantis) 

Visão Fugaz(Fleeting Image) 

Aprendiz Arrojado (Daring Apprentice) 
Adepto Temporal(Temporal Adept) 
Arquivista(Archivist) 

Barreira de Assombro (Wall of Wonder) 
Mawcor(Mawcor) 

Gênio Mahamoti(Mahamoti Djinn) 
Behemoth Bêntico(Benthic Behemoth) 

Hora da Escuridão (Darkest Hour) 
Opressão(Opression) 
Reprocessar(Reprocess) 

Cobiça(Greed) 

Éter Maculado(Tainted /Ether) 

Resquícios de Poder(Dregs of Sorrow) 
Perseguir(Persecute) 

Assassino da Fortaleza(Stronghold Assassin) 
Trapeiro(Rag Man) 

Paladino do Oeste(Eastern Paladin) 
Demônio Vociferante(Bellowing Fiend) 
Ressurgido(Revenant) 

Horror Abissal (Abyssal Horror) 

Anjo Caído (Fallen Angel) 

Contrato Infernal (Infernal Contract) 
Pesadelo (Nightmare) 
impaciência(Impatience) 

Duelo de Mana(Mana Clash) 
Tumultuar(Bedlam) 

Fogo Grego(Wildfire) 

Assalto Sísmico(Seismic Assault) 

Inferno (Inferno) 

Okk(Okk) 

Mago Ígneo Imprudente(Reckless Embermage) 
Ciclope de Olho Injetado (Bloodshot Cyclops) 
Orgg Treinado (Trained Orgg) 

Dragão de Shiva(Shivan Dragon) 

Dragão Avérneo Escarlate (Crimson Hellkite) 
Terremoto (Earthquake) 

Fervor (Fervor) 

Último Recurso (Final Fortune) 

Rei dos Goblins (Goblin King) 

Assalto Implacável (Relentless Assault) 
Colheita Precoce(Early Harvest) 

Força dos Carvalhos (Might of Oaks) 
Forescência Vernal(Vernal Bloom) 
Ressurgência da Natureza(Natural Ressurgence) 
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Muitas cartas de outras expansões foram 
adicionadas à série básica. No destaque, Spurs 
Gorro do Bufão e Jokulhaups, da Era Glacial. Jo 


Outonada(Rowen) 


| Revolta da Natureza(Nature's Revolt) 


Furacão (Hurricane) 


“| arqueiros Élficos (Elvish Archers) 


Campeão Élfico(Elvish Champion) 


“| Bruxade Verduran(Verduran Enchantress) 


Druida Ancião (Elder Druid) 

Elfo Flautista(Elvish Piper) 

Gatos Selvagens de Uktabi(Uktabi Wildcats) 
Gorila Ancião do Dorso Dourado (Ancient Silverback) ... Vd ... 
Elemental dos Espinhos(Thorn Elemental) 
Aves do Paraíso (Birds of Paradise) 

Maro (Maro) 

Pedra da Submissão (Meekstone) 

Livro de Jayemdae(Jayemdae Tome) 

Ponte Traiçoeira(Ensnaring Bridge) 

Cetro Desintegrador(Disrupting Sceptre) 
Livro de Jalum(Jalum Tome) 

Orbe Estática(Static Orb) 


“| Tapete Voador (Fiying Carpet) 


Mina Uivadora (Howling Mine) 
Mó (Milistone) 


| Solidéu Enxertado(Grafted Skulicap) 


Ovo Leteano(Dingus Egg) 

Quebra-Cabeças de Teferi(Teferi's Puzzle Box) 
Escudo de Armas(Coat of Arms) 

Caldeirão de Tempestade(Storm Cauldron) 
Besta de Carga(Beast of Burden) 


: Maldição de Feroz(Feroz's Ban) 


Colosso Phyrexiano(Phyrexian Colossus) 

Anel de Aladim(Aladim's Ring) 

Regiões Agrestes de Adarkar (Adarkar Wastes) 
Macegal (Brushlands) 


pn ; Cidade de Bronze (City of Brass) 


Floresta Karplusana (Karplusan Forest) 
Fontes Sulforosas (Sulfurous Springs) 


- | Rio Subterrâneo (Underground River) 


| Especializada em RPG 
fe N Quadrinhos 


Pen a Atendemos todo o Brasil 
Tel.: (41) 232 5367 


Av. Silva Jardim, 845 (Centro) - Curitiba - PR 
e-mail: itiban(Dnetpar.com.br * www.netpar.com.br/itiban 











TEMPESTADE (TEMPEST) 
“| Raras não listadas 5,00 

| Incomuns não listadas 1,00 
Comuns não listadas 0,40 


Altar da Demência (Altar of Dementia) .................. Ar... 

| Aluren (Alyren) iii vd... 

4 Anjo Vingador (Avenging Angel) ................s Br... 
4] Apocalipse (Apocalypse)... Vm. 
Cavaleiro dos Alísios (Tradewind Rider) ..............., Az. 

Dança de Cadáveres (Corpse Dance)... PF: asa 

| Distorcão Temporal (Time Warp) .............. Az... 
Dragão de Rath (Rathi Dragon)... Vm. 


Eladamri, Senhor das Folhas (Eladamri, Lord of Leaves) .... Vd ... 


su... 


..... 


.... 


Emissário Soltariano (Soltari Emissary) ........... Bla 
Floresta de Skyshroud (Skyshroud Forest) ............. T 
Força Verdejante (Verdant Force)... Vo .... 
Fornalha de Rath (Furnace of Rath) ........... Vm.... 
Gerrilheiros Soltarianos (Soltari Querrillas) ................... Dr... 
Lago da Caldeira (Caldera Lake) ............ T 
Lagoa Espelhada (Reflecting Pool)... ) 
Morte Viva (Living Death) ............ Pr .. 
Pergaminho Amaldiçoado (Cursed Scroll)... Ar... 

| Pinhal Desolado (Pine Barrens) .............. Fra 

1 Planura de Sal (Salt Flats) ................. T 
Prateleira de Pergaminhos (Scroll Rack) ...................... AT cs 
Rainha do Caixão (Coffin Queen) ............ PR 
RECIAI (RENYCÃO) cosa acertar asia Sagas caga vd .. 
Sarcomancia (Sarcomancy) ........... Pr 
Vinhas de Eladamri (Eladamri Vineyard)... Vd .. 
FORTALEZA (STRONGHOLD) 

Raras não listadas 5,00 

incomuns não listadas 1,00 

Comuns não listadas 0,40 

Anjo Guerreiro (Warrior Angel)... Br .. 
Assassino da Fortaleza (Stronghold Assassin) ............. PF us: 
Busca do Conhecimento (Pursuit of Knowledge) ....... a Br... 
Campeão Soltariano (Soltari Champion)... Br. 
Druida Eremita (Hermit Druid) ........... mes. Vd 
Fênix Fragmentária (Shard Phoenix) ............ Vm. 
Fortaleza de Volrath (Volrath's Stronghold) ................... T 
Fractius Rainha (Sliver Queen)... Dr 
Mox de Diamante (Mox Diamond)... Ar. 
Ponte Traiçoeira (Ensnaring Bridge)... Ar .... 
Procriador de Espículos (Spike Breeder) ...................... Vd ... 
Salões Oníricos (Dream Halls)... AZ... 
Wyvern de Prata (Silver Wyvern) ............. AZ... 
Xamã en-Kor (Shaman en-Kor) .............me Eca 
ÊXODO (EXODUS) 

Raras não listadas 5,00 

incomuns não listadas 1,00 

Comuns não listadas 0,40 

Cataciisnio (CatacIySM) assccssssmsesmasssamasiasscsiasata BF us: 
Paladino en-Vec (Paladin enVec) ........... Br... 

4 Equilibrium (Equilibrium) .......... ess AZ... 
Ertai, Mago Graduado (Ertai, Wizard Adept) ................ AR es 
Mente sobre Matéria (Mind Over Mater)... AZ: x: 
Ódio (Hatred) ........ eee Pr... 
Juramento dos Carniçais (Oath of Ghouls)................... Pas 

“| Pandemônio (Pandemonium) ............. eee VYm.. 
Assalto Sísmico (Seismic Assault) ............. Vm.. 
Mirri, Felina Guerreira (Mirri, Cat Warrior) ............. a 
Juramento dos Druidas (Oath of Druids) .................. Vd .. 
Espículo Tecelão (Spike Weaver)... VE: o 
sobrevivência do Mais Apto (Survival of the Fittest) ..... Vd .... 
Portal Errático (Erratic Portal) .............. Ar... 


R.... 10,00 
e cosita,00 
— pp 8,90 
Raso 6,00 
R.... 15,00 
Russas 7,50 
R .... 15,00 
R .... 12,00 
R .... 10,00 
EE caps 6,00 
Ke: 6,00 
R .... 24,00 
asia 8,00 
R ...... 6,00 
Ria 8,00 
R .... 15,00 
R .... 12,00 
R .... 30,00 
E acao 8,00 
R eres 8,00 
R .... 10,00 
R .... 10,00 
e 7,90 
Euro 7,50 
R .... 10,00 
sea VOO 
RE asso 7,00 

e 7,90 
ac essi 7,50 
1 7,50 
« R..... 10,00 
e 8,00 
pagão E cc 2300 
« R.... 25,00 
R .... 10,00 

; Rca: 1,00 
+ e 7,90 

à Bisa 7,00 
Russa 6,00 
R .... 10,00 
R .... 10,00 
Ria 8,00 
Res 2,00 
R.... 10,00 
R sc ED 
Nac 6,00 
a a 
« R....10,00 
R.... 10,00 
« R.... 16,00 
R .... 10,00 
Rs: 12,00 
a É 
Rimas 7,90 


Broche da Anulação (Null Brooch) ............te. Ar .... 
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Escudo de Armas(Coat of Arms)... AM sas os 20,00 
Cidade de Traidores (City of Traitors) ............... TR aa 7,90 
SAGA DE URZA (URZA SAGA) 

Raras não listadas 5,00 

incomuns não listadas 1,00 

Comuns não listadas 0,40 

Cais moTe (O Lasanha) ssa srsmiciecan pressas semsacsnaruas Br... R... 10,00 
Antífona Gloriosa (Glorious Anthem)... DE ue TS oe ESTO 
é AE BR see Raso 10,00 
Avatar de Serra (Serra Avatar)... Br .... R.... 30,00 
Adoração (WOrSNID) .esmusscenesenesserseoncanmneccaçeseivivsssásia BR xe» Fisco 10,00 
Campo de Energia (Energy Field)... Az... R.... 10,00 
Morfolídeo (Morphling) ............... eee Az... R.... 30,00 
Mostrar e Contar (Show and Tell) ..........s [at APBA» GONE 6,00 
Golpe de Gênio (Stroke of Genius)... Az... R.... 12,00 
Espiral Temporal (Time Spiral) ............... ss AZ... R.... 12,00 
Perseguir (PerseCULo). ..... cre erererenavnenonesmasanrarsorsesesvares PE sc ses: 10,00 
Determinação de Yawgmoth (Yawgmoth Will) .............. Pr... R.... 10,00 
Dragão do Relâmpago (Lightning Dragon) .................. VYm... R.... 12,50 
Dragão Avérneo de Shiv (Shivan Hellkite) ................... Vm.... R.... 12,50 
Ataque Surpresa (Sneak Attack)... VYm... R.... 17,00 
Abundância (Abundance) .............eeeeeesersaes VA is Russas 7,90 
Encantadora Argothiana (Argothian Enchantress) ........ Vd .... R..... 11,00 
Vorme Argothiano (Argothian Wurm) ................. Vd.... R.... 10,00 
Filho de Géia (Child of Geia) ............esmereeeees Vd .... R.....11,00 
Centauros de Citanul (Citanul Centaurs) ...................... Vl Ruas 7,90 
Vorme Interminável (Endless Wurm) ........... Vd.... R.... 11,00 
Exploração LEXPIOFAHON) ssssenisereersnaasanismsscascarrasançes Vd... R.... 10,00 
Karn, Golem de Prata (Karn, Silver Golem) .................. Ar .... R..... 10,00 
Bati RÃS io AD sis Riscos: 1 
Hélice de Mishra (Mishra's Helix) ................sssees Ar... R.... 10,00 
Colosso Phyrexiano (Phyrexian Colossus) ................... AP cus: Rox 10,00 
Processador Phyrexiano (Phyrexian Processor) ........... Al au: À == 12,90 
Abertura Temporal (Temporal Aperture) .................. à DA É 7.90 
Berço de Géia (Gaea's Cradle) ....as sis teris Tai sa S00 
Pedreira de Thran (Thran Quarry) ..............es À anel 251000 
LEGADO DE URZA (URZA'S LEGACY) 

Valor das cartas Metálicas entre parênteses 

Raras não listadas 5,00 (10,00) 

Incomuns não listadas 1,00 (4,00) 

Comuns não listadas 0,40 (2,00) 

Colapso Planar (Planar Collapse) .................. Br. R. 6,00(12,00) 


Radiante, Arcanjo (Radiant, Archangel) 


psi Br. R 15,00(35,00) 


segunda Chance (Second Chance)... Az R. 6,00(12,00) 
Som PISdANO (NO MEG) ssa ga, Pr. R 10,00(20,00) 
Fênix de Shiv (Shivan Phoenix)... Vm R . 8,00(16,00) 
Eremita Demente (Deranged Hermit) .................... Vd R 12,50(30,00) 


RONCO (EMINDÕE) essitaa asnitidias serras rea aro nesuenen er asaormraes Vd 
Força dos Carvalhos (Might of Oaks) 
Multani, Feiticeiro-Maro (Multani, Maro-Sorcerer) ..... Vd 
Ents da Semente dos Ventos (Weatherseed Treefolk) Vd 


C... 2,50(6,00) 
R 12,50(30,00) 
R 10,00(20,00) 

R 10,00(20,00) 

pa Ar. R 10,00(20,00 
( 

( 


Perímetro Defensivo (Defense Grid) ) 
Monolito Sinistro (Grim Monolith) ......................., Ar. R 11,00(22,00) 
Anel de Gix (Ring Of GIX) ........eee meses eesermesesseracsarao Ar. R 10,00(20,00) 


DESTINO DE URZA (URZA'S DESTINY) 
Valor das cartas Metálicas entre parênteses 

Raras não listadas 5,00 (10,00) 

incomuns não listadas 1,00 (4,00) 

Comuns não listadas 0,40 (2,00) 

50) Deslealdade (Treachery) 


R 10,00(20,00) 


9) Barganha de Yawgmoth (Yawgmoth's Bargain) ..... Pr. R . 8,00(16,00) 


80) Dragão Ganancioso (Covetous Dragon) 
104) Elfo Flautista (Elvish Piper) ....................... Vd 


105) Crocodilo Imperador (Emperor Crocodile) ........ Vd 
118) Rofellos, Emissário de Llanowar 
(Rofellos, Llanowar Emissary) ..........eeseeaeseeer Vd 


R 10,00(20,00) 
R 15,00(30,00) 
R. 7,50(15,00) 


R 12,50(25,00) 






































Retomando a idéia de variações de Magic, seguem aqui 
algumas idéias para quebrar um pouco a rotina. Nem 


os decks da moda, etc. Alguns até dizem que o Magic 
perdeu muito da sua graça com a neura dos torneios, e 
essas variantes de alguma maneira tentam trazer de 
volta a diversão pura e simples. 


One of a Kind 


Todo deck tem suas cartas chaves, e em geral se usa 
quatro de cada. Mas o que acontece quando TODAS as 
cartas se tornam restritas? Quer dizer, se toda e qualquer 
carta (com exceção dos terrenos básicos) só puder ter 
uma única cópia por deck, então teremos o One of a Kind. 
Alguns o chamam de Highlander (só pode haver um). 


É claro que, com essa única mas significativa mudança 
nas regras, OS jogos se tornam bem mais imprevisíveis, 
e os combos ficam mais difíceis de ocorrer. Mas quem 
já jogou confirma a grande diversão que esta variante 
proporciona. 


Pode-se restringir as cartas somente para tipo 2, 
extended, etc. Mas normalmente libera-se geral para 
qualquer edição de Magic, tornando-se assim mais 
divertido ainda. 


Baralho de Comuns 


Todo mundo sabe que um deck de torneio estã quase 
sempre lotado de raras. Assim, com o tempo, as pessoas 
acabam sempre utilizando mais as raras do que as demais 
cartas. Tirando uma ou outra comum, a maioria de uma 
coleção acaba passando batido, sendo geralmente 
ignoradas por completo. Isso é ruim, pois desse jeito a 
gente acaba não “saboreando” as coleções, ficando 
obcecado por apenas uma fração da coleção em questão. 


Assim, esta variante simplesmente bane toda e qualquer 
carta que não seja comum em sua série de origem. Em 
geral libera-se todas as coleções. Para cartas que são 
comuns em uma coleção e incomuns ou raras em outras, 
fica valendo a raridade da coleção mais antiga. 


Outro ponto que vale a pena ressaltar é que praticamente 
não existe carta comum poderosa demais, daquelas que 



















123) Elemental dos Espinhos (Thorn Elemental) .......Vd R 12,50(25,00) 
134) Masticore (Masticore) ................ Ar. R 22,00(55,00) 
136) Barril de Pólvora (Powder Keg) ....................... Ar. R 10,00(20,00) 


MÁSCARAS DE MERCADIA (MERCADIAN MASQUES) 
Valor das cartas Metálicas entre parênteses 

Raras não listadas 5,00 (10,00) 

incomuns não listadas 1,00 (4,00) 

Comuns não listadas 0,40 (3,00) 

11) Cho-Manno, Revolucionário 

(Cho-Manno, Revolutionary) ............... Br. R 10,00(20,00) 
24) Máscara de Marfim (Ivory Mask) ....................... Br. R.7,50(15,00) 
25) Rainha dos Jhovalls (Jhovall Queen) .................. Br. R 10,00(20,00) 
56) Vaga de Retribuição (Wave of Reckoning) .......... Br. R . 7,50(15,00) 
ERUDOLNO (BIDELY) css.sississc cas: comssesniarszas Sessnereas Az R 12,50(25,00) 


SO PRA VARIAR... 


viram o jogo com sua simples presença. Logo, os jogos 
acabam se tornando mais emocionantes, pois sem raras, 


sempre você quer melhorar seu deck de torneio, estudar | não existem aqueles combos mortais ou jogos que 


acabam em cinco rodadas. 


Que tal jogar em equipes de três pessoas? Quem joga 
não esquece as batalhas memoráveis que podem 
ocorrer nesse tipo de jogo. O Imperador é um jogo onde 
o objetivo é matar o jogador imperador adversário. 
Existem dois tipos de jogadores: o imperador é o servo. 
Os dois servos têm 20 pontos de vida, e o imperador 
tem 30 (ou 25, se O pessoal quiser). 


O pessoal senta na mesa de forma que cada jogador fique 
de frente contra um adversário, sendo imperador contra 
imperador, e o imperador fica no meio dos seus servos. 


Os imperadores tiram na sorte para ver quem começa. 
Depois do primeiro imperador jogar, o seu servo da direita 
joga. Aí, o servo da esquerda do imperador adversário 
joga. Depois, este imperador, o servo da direita, e 
finalmente o servo da esquerda do primeiro imperador. 
Depois repete-se o ciclo. 


Um servo pode fazer magias e efeitos contra qualquer servo 
adversário, mas só pode enviar suas criaturas contra O 
servo que está na sua frente. Os imperadores podem fazer 
magias e efeitos contra qualquer oponente, mas só podem 
enviar criaturas contra o imperador inimigo. E eles não 
podem ser alvo de mágicas ou efeitos dos servos 
inimigos, só um imperador pode fazer algo diretamente 
contra outro imperador. Mas se um servo derrubar o 
oponente que está na sua frente, aí ele poderá fazer 
magias ou efeitos contra o imperador oponente, ou mesmo 
enviar criaturas contra ele (e este imperador passa a poder 
atacar com suas criaturas este servo do oponente). 


Claro que fazer contramágicas, manipular cemitérios e 
destruir ou controlar permanentes estão liberados, 
qualquer um pode fazer isso, não importa quem é o dono. 
Magias de efeito geral como Cólera de Deus e Terremoto 
são muito valiosas, e mudam todo o panorama do jogo. 


Maurício “Gorak” Navate 
Anão Guerreiro 








E DO) Carisma (Charisma) .............neeresrereerenececaerarorsavo R 10,00(20,00) 
- | 87) Desencaminhar (Misdirection) ...............sess Az R 15,00(30,00) 
“+ 112) Rotas de Comércio (Trade Routes) .................. Az R 10,00(20,00) 
“| 123) Comandante Cateran (Cateran Overlord) .......... Pr.R.7,50(15,00) 
Re? 139) Delraich (Delraich) ...«cesecesspnsmemanessaesseesass Pr. R 10,00(20,00) 
Ee 136) Marcha Forçada (Forced March) ...................... Pr.R . 7,90(15,00) 
| 149) Espírito Ínfero (Nether Spirit)... Pr. R 10,00(20,00) 
“| 166) Wumpus Surrador (Thashing Wumpus) ......... Pr. R 10,00(20,00) 
| 168) Desmascarar (Unmask) ................ss seres Pr. R 10,00(20,00) 
A “| 177) Juramento de Sangue (Blood Oath) ................. Vm R. 7,50(15,00) 
| 180) Desabamento (Cave-in) .......msime Vm R 10,00(20,00) 
| 211) Mago Sísmico (Seismic Mage) ....................... Vm R. 7,50(15,00) 
214) Squee, Nabobo Goblin (Squee, Goblin Nabobo) YVm R 18,00(45,00) 
216) Ruptura Tectônica (Tectonic Break) ................. VYm R 10,00(20,00) 

221) 








Dragão de Duas Cabeças (Two-headed Dragon)Vm R 20,00(48,00) 
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237) Caminhante da Madrugada (Dawnstrider) ........ Vd 
264) Elemental de Rushwood (Rushwood Elemental) Vd 
274) Geração Espontânea (Spontaneus Generation) . Vd 
283) Equinócio da Primavera (Vernal Equinox) ......... Vd 
294) Driade das Vinhas (Vine Dryad) ............. Vd 
292) Santuário em Ruínas (Crumbling Sanctuary) .... Ar 


293) Lentes Distorcedoras (Distorting Lens) ............ Ar. 
309) Matriz de Energia (Power Matrix) ..................... Ar. 
316) Bolsão de Pó (Dust Bowl)... T'. 
320) Mercado Alto (High Market)... T 


324) Porto de Rishada (Rishadan Port) ..................... T 


NÊMESIS (NEMESIS) 

Valor das cartas Metálicas entre parênteses 
Raras não listadas 5,00 (10,00) 

incomuns não listadas 1,00 (4,00) 
Comuns não listadas 0,40 (2,00) 


2) Vingador en-Dal (Avenger en-Dal) ..................... Br. 
3) Anjo Ofuscante (Blinding Angel)... Br. 
12) Lin Sivvi, Heroina Rebelde 

(Lin SA, DIGHANBROS coscssaencanacsscucuiransistsoseasqunias Br. 
17) Onda de Paralaxe (Paralax Wave) .................... Br. 
37) Maré de Paralaxe (Paralax Tide) ...........tees Az 
38) Águas Crescentes (Rising Waters)... Az 


40) Ladrão de Rootwater (Rootwater Thief) .............. Az 


) 
96) Oferenda do Fosso da Morte (Death Pit Offering) Pr. 
3) Nexus de Paralaxe (Paralax Nexus) ..................... Pr. 


67) Assassino de Rath (Rathi Assassin) ................. Pr. 
75) Volrath, o Caído (Volrath the Fallen) .................... PF. 
83) Desliza de Rochafluente (Flowstone Slide) ......... VYm 


VEZ) ANO (ANDO osossssesasosssassa oras nisso Vd 
113) Explosão de Saprófitas (Saproling Burst) .......... Vd 
116) Behemoth de Skyshroud (Skyshroud Behemoth)Vd 
119) Invasor de Skyshroud (Skyshroud Poacher) ..... Vd 


139) Arame Emaranhado ( Tangle Wire) ................... Ar. 
. R 10,00(20,00 
( 


141) Refúgio Kor (Kor Haven)... T 


142) Orla de Rath (Rath's Edge)... T-. 


PROFECIA (PROFECY) 

Valor das cartas Metálicas entre parentes 
Raras não listadas 5,00 (10,00) 
Incomuns não listadas 1,00 (4,00) 
Comuns não listadas 0,40 (3,00) 


3) Avatar da Esperança (Avatar of Hope) .................. Br. 
4) Vento Abençoado (Blessed Wind) ........... Br. 
13) Mageta, o Leão (Mageta, the Lion) .................... Br. 
15) Informante Mercenário (Mercenary Informer) ..... Br. 


28) Alexi, Maga Zefiriana (Alexi, Zephyr Mage) ......... Az 
30) Avatar da Vontade (Avatar of Will) .................. Az 
32) Vento da Negação (Denying Wind) ..................... Az 
37) Sentidos Apurados (Heightened Awareness) ...... Az 


56) Avatar da. Mágoa (Avatar of WO)... Pr. 
66) Greel, Ceifador da Mente (Greel, Mind Raker) ..... Pr. 
74) Vento Pestilento (Plague Wind) ...................... Pr. 
75) Informante Rebelde (Rebel Informer) .................. Ele 
77) Tutor Rístico (Rhystic Tutor) ................ Pri 
82) Avatar da Fúria (Avatar of Fury)... VYm 
94) Bombeiros Keldonianos (Keldon Firebombers) .. YVm 


95) Latulla, Supervisora Keldoniana 


(Lata, Keldon Deraear) seus esissemnasenas ensaia Ym 
103) Ventos Cauterizantes (Searing Wind) ............... VYm 
109) Avatar do Poder (Avatar of Might) .................. Vd 
115) Jolrael, Imperatriz das Criaturas 

(Jolrael, Empress of Beasts) ................ Vd 
119) Vorme Mungha (Mungha Wurm) ............... Vd 
133) Ventos Vitalizantes (Vitalizing Wind) ................. Vd 


INVASÃO (INVASION) 
Valor das cartas Metálicas entre parênteses 
Incomuns não listadas 1,00 (4,00) 


R.7,50(15,00) 
R...10,00(20,00) 
R.7,50(15,00) 
R. 6,00(12,00) 
R 10,00(20,00) 


.R. 5,00(10,00) 


R.7,50(15,00) 
R 10,00(20,00) 
R 10,00(20,00) 


.R 10,00(20,00) 
.R 25,00(60,00) 


R. 6,00(12,00) 
R 12,50(25,00) 


R 10,00,(20,00) 
R 10,00(20,00) 
R 10,00(20,00) 
R 10,00(20,00) 
R 10,00(20,00) 
R 10,00(20,00) 
R. 6,00(12,00) 
R. 7,50(15,00) 
R 10,00(20,00) 
R. 7,50(15,00) 
R. 7,50(15,00) 
R 12,50(30,00) 
R 10,00(20,00) 
R... 4,00(8,00) 
R 10,00(20,00) 

) 

) 


R. 6,50(13,00 


R 10,00(20,00) 
R 7,50(15,00) 
R 10,00(25,00) 
R. 6,00(12,00) 
R. 7,50(15,00) 
R 10,00(20,00) 
R 10,00(20,00) 
R. 5,00(10,00) 
R 20,00(45,00) 
R. 6,00(12,00) 
R 10,00(20,00) 
R. 6,00(12,00) 
R. 7,50(15,00) 
R 10,00(20,00) 
R. 7,50(15,00) 


R.7,50(15,00) 
R.7,50(15,00) 
R 10,00(20,00) 


R.7,50(15,00) 
R. 7,50(15,00) 
R 10,00(20,00) 


E 50) Difusão de Cristal(Crystal Spray) 


1 128) Assassino de Tsabo(Tsabo's Assassin) 


o * - ps STE ae Y 
ARA DS ae | 
“E &: Prodigal Sorcerer € as E rr RÃ 
pra damage to target creature OT ! 


E player. À 
Vel vaso eso a mentõer of the 
Es o cizute Are ami Study acquires 


" | Counte . 
Seldol [5] “E tAFRet spell. 


e for sooridix pleasnres 
have trouble findo 


Quem nunca jogou contra um baralho literal- 
mente “chato”? O deck de Contramágica + 
“maguinho” é um dos mais malas... 


Comuns não listadas 0,40 (3,00) 

1) Sanguessuga de Alabastro (Alabaster Leech) 
4) Atalya, Mestre Samita(Atalya, Samite Master) 
12) Cavaleiro Cruzado (Crusading Knight) 

13) Glória ou Morte(Death or Glory) 

15) Presença Divina(Divine Presence) 

16) Lutar ou Fugir(Fight or Flight) 

18) Ruína Global(Global Ruin) 

19) Julgamento Austero(Harsh Judgment) 

27) Reflexão Pura(Pure Reflection) 

33) Reya, Portadora da Alvorada(Reya Dawnbringer) Br. 


. 6,00(12,00) 
. 7,50(15,00) 
- 7,00(12,00) 
. 6,00(12,00) 
. 6,00(12,00) 
- 9,00(10,00) 
. 6,00(12,00) 
. 6,00(12,00) 
. 6,00(12,00) 
12,50(30,00) 
12,50(25,00) 
. 6,00(12,00) 
. 6,00(12,00) 
. 6,00(12,00) 
. 6,00(12,00) 
. 5,00(10,00) 
. 7,90(15,00) 
. 6,00(12,00) 
. 6,00(12,00) 
. 6,00(12,00) 
«. 2,50(6,00) 
- 6,00(12,00) 
. 6,00(12,00) 
. 6,00(12,00) 
. 6,00(12,00) 
. 6,00(12,00) 
- 7,50(15,00) 
. 6,00(12,00) 
. 5,00(10,00) 
. 6,00(12,00) 
10,00(20,00) 
. 6,00(12,00) 
10,00(20,00) 
. 7,00(14,00) 
- 6,00(12,00) 
- 6,00(12.00) 
. 6,00(12,00) 
. 6,00(12,00) 
. 6,00(12,00) 
. 6,00(12,00) 
129) Decreto de Tsabo(Tsabo's Decree) .R. 7,90(15,00) 
130) Chamado do Crepúsculo (Twilight's Call) Pr. R. 6,00(12,00) 
135) Agenda de Yagmoth(Yawgmoth's Agenda) Pr. R 10,00(20,00) 
137) Dobrar ou Partir(Bend or Break) Ym R. 5,00(10,00) 
139) Gigante Indiferente(Callous Giant) VYm R. 6,00(12,00) 


38) Espírito de Resistência (Spirit of Resistance) 
42) Mestre de Sunscape(Sunscape Master) 

45) Winnow 

47) Vidente Cego(Blind Seer) 

48) Onda de Rebentação (Breaking Wave) 

49) Restrição Coletiva(Collective Restraint) 


52) Vigília Deformadora(Distorting Wake) 
54) Imperatriz Galina(Empress Galina) 
57) Fato ou Ficção(Fact or Fiction) 
59) Labirinto de Mana(Mana Maze) R 
61) Aeróstato Metathran(Metathran Aerostat) R 
68) Batalha Psíquica(Psychic Battle) R 
71) Sanguessuga de Safira(Sapphire Leech) R 
6) Mestre de Stormscape(Stormscape Master) R 
78) Resposta de Teferi(Teferi's Response) R 
79) Deformação Temporal(Temporal Distortion) R 
88) Planos Bem-Feitos(Well-Laid Plans) R 
93) Sanguessuga de Andradita(Andradite Leech) R 
97) Anjo da Cripta(Crypt Angel) R 
100) Pesquisa Desesperada(Desperate Research) ... Pr. R 
R 
R 
R 
R 
R 
R 
R 
R 
R 


R 
.R 
;R 
R 
.R 
.R 
.R 
.R 
.R 

R 
.R 
.R 
.R 
.R 

R 

R 

R 

R 

R 

R 


+ 
— 


101) Strossus Devorador(Devouring Strossus) 
102) Fazer ou Morrer(Do or Die) 

110) Cavaleiro Saqueador(Marauding Knight) 
113) Mestre de Nighiscape(Nightscape Master) 
115) Escavador Phyrexiano(Phyrexian Delver) 
116) Infiltrador Phyrexiano(Phyrexian Infiltrator) 
125) Disseminação da Praga(Spreading Plague) 












' ppa e 


3 141) Fronteiras em Colapso(Collapsing Borders) ..... Ym 
1 144) Fogo de Ghitu(Ghitu Fire)... Ym 
7 | 149) Monarca Kavu(Kavu Monarch)... Ym 
153) Gigante Mandrião(Loafing Giant) ..................... Ym 
154) Disputa de Magos(Mages” Contest) ................ VYm 
156) Obliterar(Obliterate) ......................i.. Ym 
161) Sanguessuga de Rubi(Ruby Leech) ................ VYm 
TBM) SKIZZIKISKIZAR) usas ana VYm 
| 171) Defender ou Cair(Stand or Fall) ...................... VYm 

“4 173) Instabilidade Tectônica(Tectonic Instability) ..... Vm 


R. 5,00(10,00 
R 12,50(25,00 
R. 7,00(14,00 
R. 5,00(10,00 
R. 6,00(12,00 
R 12,50(25,00 
RB. 5,00(10,00 
R 20,00(50,00 


R . 6,00(12,00 


| 175) Mestre de Thunderscape(Thunderscape Master)Vm R . 7,00(14,00 


. 178) Raiva de Urza(Urza's Rage) ........................... Vm 
CO GEARS pi PE Vd 
| 183) Mangusto Manchado(Blurred Mongoose) ......... vd 
| | 186) Campeão Elfico(Elvish Champion) ............... vd 
e 190) Sanguessuga de Jade(Jade Leech) .................. Vd 
; To Covil Ravitkavu Eai) ..smeenseeeerras snspsrsecasesarusrene Vd 
194) Titã Kavu(Kavu Titan)... Vd 


206) Rearmazenar(Restock) ..................sses Vd 
208) Infestação Saprófita(Saproling Infestation) ....... Vd 





| 209) Simbiose Saprófita(Saproling Symbiosis) ......... Vd 
| 214) Elemental dos Bosques(Thicket Elemental) ....... Vd 
| 216) Mestre de Thornscape(Thornscape Master) ..... Vd 
E 219) Árvore da Utopia(Utopia Tree) .................... vd 
- 220) Verdioth, o Antigo(Verdeloth the Ancient) .......... Vd 
E Re 0) AbsorvertADSOID) ........cenpascesitosesiesarasnqeabiateseasa Dr. 
227) Fenda do Eter(/Ether Rift) ........................ Dr. 
230) Guardião de Armadura(Armored Guardian) ....... Dr. 
231) Mutação de Artefato(Artifact Mutation) ............ Dr. 
232) Mutação de Aura(Aura Mutation) ..................... Dr. 
235) Rancor de Barrin(Barrin's Spite) ................... Dr. 
236) Espectro Flamejante(Blazing Specter)............... Dr. 
237) Capitã Sisay (Captain Sisay) ...................... nn Dr. 
241) Vitória da Coalisão (Coalition Victory) ............... Dr. 
242) Crosis, o Purgador(Crosis, the Purger) ............. Dr. 
243) Darigaaz, 0 Igneo(Darigaaz, the Igniter) ............ Dr. 
244) Dromar, o Banidor (Dromar, the Banisher) ........ Dr. 
245) Arena de Duelos (Dueling Grounds) .................. Dr. 
249) Hanna, Navegadora(Hanna, Ship's Navigator) .. Dr. 
253) Kangee, Guardião do Ninho(Kangee, Aerie Keeper) Dr. 
256) Tempestade de Meteoro(Meteor Storm) ........... Dr. 
257) Pantera Nobre(Noble Panther) .......................... Dr. 
259) Superabundância(Overabundance) .................. Dr. 
261) Zumbi da Pira(Pyre Zombie) ..................... Dr. 
262) Kavu Enfurecido(Raging Kavu) ................... Dr. 
263) Assalto Descuidado(Reckless Assault) ............ Dr. 
267) Rith, o Incitador(Rith, the Awakener) ................ Dr. 
268) Nishoba Dentes-de-Sabre(Sabertooth Nishoba) Dr. 
276) Abraço Espinal(Spinal Embrace) ...................... Dr. 
277) Assassino Predador(Stalking Assassin) ........... Dr. 





306) Altar Phyrexiano(Phyrexian Altar) ..................... Ar. 
307) Lente Phyrexiana(Phyrexian Lens) ................... Ar. 
308) Portal Planar(Planar Portal) ........................... Ar. 
RA ei Ri Ar. 
317) Teia de Tsabo(Tsabo's Web) .......................... Ar. 


E - 318) Filtro de Urza(Urza's Filter)... Ar. 
+ 333) Necrópole de Keld(Keldon Necropolis) .............. ia 





279) Fosso de Teferi(Teferi's Moat) .......................... Dr. 
280) Treva, a Renovadora(Treva, the Renewer) ........ Dr. 
281) Tsabo Tavoc(Tsabo Tavoc) ........................ Dr. 
282) Undermine(Sabotar) ...............s Dr. 
285) Consumação Vil(Vile Consumption) ................. Dr. 
RED IVACUOÍNDIO) omserseersenssermoseemeoreeesmmrseayerormenramena Dr. 
304) Estacas Juntu(Juntu Stakes) ......................... Ar. 
305) Guardião de Lótus(Lotus Guardian) .................. Ar. 





R 40,00(80,00 
R. 6,00(12,00 
R 14,00(22,00 
R 10,00(20,00 
R. 7,50(15,00 
R. 6,00(12,00) 
R 15,00(30,00) 
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) 
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199) Molimo, Feiticeiro-Maro(Molimo, Maro-Sorcerer)Vd R . 7,00(14,00) 


R . 6,00(12,00) 
R . 6,00(12,00) 
R 10,00(20,00) 
R . 7,90(15,00) 
R . 7,50(15,00) 
R 15,00(30,00) 
R 10,00(20,00) 
R 25,00(50,00) 
R . 7,50(15,00) 
R . 6,00(12,00) 
R . 7,50(15,00) 
R . 7,50(15,00) 
R . 6,00(12,00) 
R 11,00(22,00) 
R . 7,00(14,00) 
R . 7,00(14,00) 
R 12,50(25.00) 
R 12,50(25,00) 
R 10.00/20,00) 
R . 7,00(14,00) 
R . 7,00(14,00) 
R . 6,00(12,00) 
R . 6.00(12,00) 
R 10,00(20,00) 
R . 6,00(12,00) 
R 12,50(25.00) 
R . 7,00(14,00) 
R . 5,00(10,00) 
R 10,00(20,00) 
R . 7,50(15,00) 
R . 7,50(15,00) 
R . 7,50(15,00) 
R 10,00(20,00) 
R 11,00(22,00) 
R . 6,00(12,00) 
R 35,00(70,00) 
R . 7,90(15,00) 
R 12,50(25,00) 
R . 6,00(12,00) 
R. 7,90(15,00) 
R . 6,00(12,00) 
R . 6,00(12,00) 
R 10,00(20,00) 
R . 6,00(12,00) 
R . 7,90(19,00) 
R . 6,00(12,00) 
R . 6,00(12,00) 





CONJUNÇÃO (PLANESHIFT) 

Valor das cartas Metálicas entre parênteses 
Incomuns não listadas 1,00 (4,00) 
Comuns não listadas 0,40 (3,00) 


4) Julgamento de Dominaria (Dominaria's Judgement) ... Br 
10) Marcha de Almas(March of Souls) ..................... Br 
11) Canto de Orim(Orim's Chant) .......................... Br. 
12) Ironia do Planinauta(Planeswalker's Mirth) ......... Br. 
14) Ancião Samita(Samite Elder) ........................ Br. 
23) Mascote de Dralnu(Dralnu's Pet) .................... Az 
28) Sobreposição Planar (Planar Overlay) ................ Az 
29) Malícia do Planinauta (Planewalker's Mischief) .. Az 
37) Esperança Submersa (Sunken Hope) ................. Az 

| 38) Elemental da Voragem (Watersprout Elemental) ... Az 
40) Suspeitas Tenebrosas (Dark Suspicious) ............ Pr. 
42) Intento Diabólico (Diabolic Intent) ...................... Pt 
44) Senhor dos Mortos-Vivos (Lord of the Undead) .. Pr. 
91) Scuta Phyrexiana (Phyrexian Scuta) ................... Pi 
52) Desprezo do Planinauta(Planewalker's Scorn) .... Pr. 
59) Catapulta da Morte(Deadapult) ................ Vm 
61) Jogo Goblin(Goblin Game) ........................ VYm 
69) Mogg Carcereiro(Mogg Sentry) ....................... Vm 
70) Fúria do Planinauta(Planewalker's Fury) ............ Vm 
74) Tahngarth, Héroi de Talruum 
(Tahngarth, Talruum Hero) .............. VYm 
80) Arauto de Gaia(Gaea's Herald) ........................... Vd 
82) Ent Magnigote(Magnigoth Treefolk) .................... Vd 
85) Nemata, Guardia do Bosque 
(Nemata, Grove Guardian) ..........sse Vd 
86) Favor do Planinauta(Planewalker's Favor) ........... Vd 
89) Dríade Quirion(Quirion Dryad) ........................... Vd 
96) Aranha Ancia(Ancient Spider)... Dr. 
98) Cobertura de Nuvens(Cloud Cover) .................... Dr. 
102) Fluxo Destruidor(Destructive Flow) .................. Dr. 
103) Espectro do Juízo Final(Doomsday Specter) ..... Dr. 
104) Cruzada de Dralnu(Dralnu's Crusade) .............. Dr. 
105) Chamado de Eladamni(Eladamni's Call) ............. Dr. 
106) Ertai, O Devasso(Ertai, the Corrupted) ............. Dr. 
112) Crepúsculo Keldoniano(Keildon Twilight) ........... Dr. 
116) Mago Interferidor(Meddling Mage) ................... Dr. 
117) Emergência Natural(Natural Emergence) .......... Dr. 
118) Tirania Phyrexiana(Phyrexian Tyranny) ............. Dr. 
119) Phelddagrif Farejador(Questing Phelddagrif) ..... Dr. 
120) Kavu Radiante (Radiant Kavu) ......................... Dr. 
124) Vorme de Shiv(Shivan Wurm) .......................... Dr. 
130) Culpa de Urza(Urza's Guilt) ........................... Dr. 
Eco NE pr gO E PP Ar. 
133) Nau Voadora Bons Ventos(Skyship Weatherlight) . Ar. 
139) Cidade Esquecida(Forsaken City) ...................... Ts 
140) Cratera de Meteoro(Meteor Crater) .................... T. 


APOCALIPSE (APOCALYPSE) 
Valor das cartas Metálicas entre parênteses 
Incomuns não listadas 1,00 (4,00) 
Comuns não listadas 0,40 (3,00) 


6) Evolutor de Dega(Degavolver) ................ Br. 
10) Falsa Aurora(False Dawn) ...............si Br. 
11) Gerrard Capashen(Gerrard Capashen) ................ Br. 
17) Lince Espectral(Spectral Lynx) ........................... Br. 
21) Evolutor de Ceta(Cetavolver) .................. Az 
24) Caverna de Gelo(lce Cave)... Az 
32) Seleção Artificial(Unnatural Selection) ................ Az 
36) Guerreiro do Redemoinho (Whirpool Warrior) ..... Az 
38) Anjo da Desolação (Desolation Angel) ................. Pr 
46) Evolutor de Necra(Necravolver) ......................... Pr 
47) Arena Phyrexiana(Phyrexian Arena) .................... Pr 


50) Desespero Planar(Planar Despair) ...................... Pr 
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R 
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 6,00(12,00 


. 5,00(10,00 
20,00(40,00 
. 6,00(12,00 
. 6,00(12,00 


. 7,50(15,00 


. 6,00(12,00 


. 6,00(12,00 


) 
) 
) 
) 
) 
) 
) 
) 
. 6,00(12,00) 
 7,00(14,00) 
 7,00(14,00) 
10,00(20,00) 
10,00(20,00) 
22,00(45,00) 
 6,00(12,00) 
 7,00(14,00) 
. 6,00(12,00) 
. 6,00(12,00) 
 7,00(14,00) 


10,00(20,00) 
-7,50(15,00) 


. 6,00(12,00) 


10,00(20,00) 
. 5,00(10,00) 
 7,00(14,00) 
. 6,00(12,00) 
 6,00(12,00) 
- 5,00(10,00) 
12,50(35,00) 
-7,50(15,00) 
. 7,50(15,00) 
 7,00(14,00) 
. 7.50(15,00) 
17,00(45,00) 
 7.00(14,00) 
. 6,00(12,00) 
 7,00(14,00) 
 6,00(12,00) 
20,00(60,00) 
10,00(20,00) 
10,00(20,00) 
 7,00(14,00) 
 6,00(12,00) 
. 6,00(12,00) 


- 6,00(12,00) 
. 6,00(12,00) 
. 7,50(15,00) 
12,50(40,00) 
. 6,00(12,00) 
 6,00(12,00) 
. 6,00(12,00) 
 6.00(12,00) 
12,50(50,00) 
. 8,00(16,00) 
10,00(30,00) 
. 6,00(12,00) 








99) Colosso Sangue Quente(Bloodfire Colossus) ..... Ym R . 6,00(12,00) 
59) Gigante da Desolação (Desolation Giant) ............ VYm R. 7,50(15,00) 
68) Evolutor de Raka(Rakavolver) ............c VYm R. 7,50(15,00) 
12) Pesquisa Selvagem (Wild Research) .................. Ym R. 6,00(13,00) 
75) Evolutor de Ana(Anavolver) ............s es Vd R . 8,00(16,00) 
80) Kavu Pugilista(Kavu Mauler) .............. Vo R. 6,00(12,00) 
84) Vorme Penumbra (Penumbra Wurm) .................. Vd R 10,00(20,00) 
88) Posição Simbiótica(Symbiotic Deployment) ....... Vd R . 6,00(12,00) 
94) CrOMAMCTOMAD ss sseasessesosssmasarisssatis; Dr. R 10,00(25,00) 
95) Garras da Morte(Death Grasp) .............m Dr. R 12,50(25.00) 
98) Carga Fervente(Fervent Charge) ........................ Dr. R . 6,00(12,00) 
100) Trôpego Fúngico(Fungal Shambler) .................. Dr. R . 6,00(12,00) 
104) Trincheira de Goblins(Goblin Trenches) ............ Dr. R . 6,00(12,00) 
105) Passagem Dirigida(Guided Passage) ................ Dr. R . 6,00(12,00) 
107) Última Forma(Last Stand)... Dr. R . 6,00(12,00) 
108) Anjo do Relâmpago(Lightning Angel) ............... Dr. R 12,50(30,00) 
112) Serpente Mística(Mystic Snake)... Dr. R 15,00(35,00) 
113) Aumento Fundiário (Overgrown State) ............... Dr. R . 7,50(15,00) 
114) Ato Pernicioso(Pernicius Deed) ............... Dr. R 20,00(40,00) 
115) Área Minada de Pedra de Energia 

(POWEPSTONE MINCHBIO) assasamesscemoiistasisteso ese soquerverers Dr. R . 6,00(12,00) 
116) Raio Profético(Prophetic Bolt) ......................... Dr. R 12,50(25,00) 
121) Vendilhão dos Espírios(Spiritmonger) ............... Dr. R 35,00(80,00) 
124) Explosão Sufocante (Suffocating Blast) ............. Dr. R 10,00(20,00) 
126) Vindicar(Vindicate) ............... ee Dr. R 35,00(70,00) 
127) Abraço de Yavimaya(Yavimaya's Embrace) ...... Dr. R . 6,00(12,00) 
137) Arma do Legado(Legacy Weapon) ................... Ar. R 10,00(20,00) 
138) Máscara da Intolerância(Mask of Intolerance) ... Ar. R . 6,00(12,00) 
139) Forjaria do Campo de Batalha(Battlefield Forge) .T . R 15.00(30,00) 
140) Cavernas de Koilos(Caves of Koilos) ................. T.R 15,00(30,00) 


141) Regiões Agrestes de Llanowar 


(LIANGWAr WASIOS) sacas ssmassr a aiianas amais T.R 15.00(30,00) 
142) Recifes de Shiv(Shivan Reef) ..................... T.R 15.00(30,00) 
143) Costa de Yavimaya(Yavimaya Coast) ................. T.R 15.00(30,00) 
ODISSÉIA (ODYSSEY) 

Valor das cartas Metálicas entre parênteses 

ROME io eb Gt], Br. R 10,00(20,00) 
CX ANCESTA TIQUIS assi iso li Br. R . 7,50(15,00) 
SINE VOA. escnrosesvasencossprnacsauaiigis ist Br. C.... 0,40(3,00) 
E AOIMAS NONEVEEO sacia veres termo eracrnesa eine Br..1 .... 1,00(4,00) 
DARIA assacaaso ces rero asi ras Br. C.... 0,40(3.00) 
ARG I AO PATI 7 RESP q RN 1 Br..l.... 1,00(4,00) 
7) Avon CIQUACHASOO assassinatos assina Br. C.... 0,40(3,00) 
OUVE rece croeraseoricasmresera carona ne cn ss A Br. C.... 0,40(3,00) 
BI AVE: QUANTO: ssssesssasasuicresovarurosrnere rosas sessanacben gos Br. R .7,50(15,00) 
1) Balancino ACE. sessao rcreresrer aroma eaes Br. R . 7,50(15.00) 
TT) Belovéd CHApIa secas caseiros isa: Br..1.... 1,00(4,00) 
o) DIBESAO UNGÍOE rs csrre near neo aero Br..1.... 1,00(4,00) 
Ea) GARVDEO-sucsssesasasessascscrsuiginanas pisa Br. R. 7,50(15,00) 
CRIE ARE oro caption Br. C.... 0,40(3,00) 
TO) CONMOSSOT uussaypsaaon asas Br. C.... 0,40(3,00) 
pise aro cia PN Br. C.... 0,40(3,00) 
17) DEVIA Vl ces asa se reooroperemmeecosanemanna Br. R 10,00(25,00) 


O) DEVORA DALGIAROI! scosssassss snes austin Br. R 12,50(25,00) 
9) Divine Sacrament...........ceceenremmererencenmaenasmerescones Br. R 18,00(35,00) 
20) DEQUEU HINNLHE ..ssasesosassenrsasesmassasisaramastss esmas Br. R. 7,50(15,00) 
21) Earnest Fellowship ............ ementas Br. R.7,50(15,00) 
SE EMBORA css essas sn sssmrassasasaorssa gar gua Br. G.... 0,40(3,00) 
ESEC o A Br.. |... 1,00(4,00) 
E 24) Gracelit AMIBIÓDE: ss ssussaassessssessmissussssaiasmaçiasas Br. R. 7,90(15,00) 
ES A INIERO DE.so cremes Br. C.... 0,40(3,00) 
26 MAO JUDUDO so ra Br. R. 7.50(15,00) 
E) RGE DOS. cercens esta sonre sanar unas sansas Br. G.... 0,40(3,00) 
20) RITLAL SAVE oro enconererneeneseraeassnes enmeavano eva eras inata Br. R 15,00(32,00) 
28) FOUIENAE KIM assessores arsscuamasassana Br. R 12,50(25,00) 
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SO LHS BUM ;saspa ani Br. C.... 0,40(3,00) 
SU) LURÁNOUS QUINA .oexerseseraasraee perros Br..1.... 1,00(4,00) 
Se) MEET ADOLNEGALY cosas amssssussss rsrsrs dass Br. R 10,00(20,00) 
33) Mystic Crusader .........mmeeeemeemererereeaeereas Br. R 12,50(25,00) 
34) MySHO PONNGNE..sssssassascnsiaassarssasisoasars estudos Br..1.... 1,00(4,00) 
5) Mystic Visionary ......... ss eeeerereeeereeremeeeeass Br. CG... 0,40(3,00) 
30) MySHO: ZEBIOE ses assassinas insere arara Br. C.... 0,40(3,00) 
SE) NDA DECO. ecornercas rms r arise rear Br..|.... 1,00(4,00) 
28) PAHOS HOLD sacras ssaiasesorantematoriacenenas Br. C.... 0,40(3,00) 
39) Pianna, Nomad Captain ............. eme Br. R 10,00(20,00) 
40 PO DESUSO acusar armas Br. C.... 0,40(3,00) 
SU) PQ OT VIE .....n.orrrenererrencerecasonrancor comme nesaçaro Br. C.... 0,40(3,00) 
d23 Ray DE SIDO macarons pausas Br. G.... 0,40(3,00) 
E) REBNICML NVANICIOO ...,oscosirencenacornernereronrenresspanaena Br..1.... 1,00(4,00) 
SA SACUU RAS: opoceareeass ruas usasse Br. C.... 0,40(3,00) 
45) second Thoughts ................eceereeessesreresesarensasso Br. C.... 0,40(3,00) 
HO) QUORBE cocesuzeanaso eeerrmasraaa re near rate Br. C.... 0,40(3,00) 
1) QOVIGAIGNOL same aa rena ainda ida canon Br..1.... 1,00(4,00) 
E OPERAR DUMRN cssceas cr pedanuio ponta coesa faça Br..1.... 1,00(4,00) 
E) SPIETE US VIRIGE cousas rsss asia dd Br.. 1... 1,00(4,00) 
Ato oiii: 5 EE Br..|.... 1,00(4,00) 
51) SphBre 0 RBABOA casaca sussa Br..l.... 1,00(4,00) 
SPA Re o pe peRE Br..|.... 1,00(4,00) 
Da) O PILHGULZO ass ssosscissssaasessscanestsrmasiscarasrartaçaçãs Br.. |... 1,00(4,00) 
Cito IE Br.. |... 1,00(4,00) 
05) TESLAINGRE OP PA ssssssesscssssasmusares sanar sisgpaçuçãs Br..1..... 1,00(4,00) 
DO! TINGioss TIRO, eerenmssss correrem cesar nisas errei Br. C.... 0,40(3,00) 
57) WGNaRS ANDEI sxusssssesrascesssssesesamasmus sucnasapunas Br. R 18,00(36,00) 
58) Aboshan, Cephalid Emperor... Az R 12,50(25,00) 
59)-ADOSHANS: DESIPO. aos uasassss ires arara sessasaesiescasos Az C.... 0,40(3,00) 
MERAS E: A Az C.... 0,40(3,00) 
E AUG assassinas oarnansiss caraca ncasçãos Az R 12,50(25,00) 
BEI AUS GEL. e necarserarmensoerops pes rerameR es nt camara Az .1.... 1,00(4,00) 
E3) AVN FISHOS cosas ua asse nas Az C.... 0,40(3,00) 
64) Aven Smokeweaver ............. cc eeeeemerereeeeeees Az .1.... 1,00(4,00) 
65). AVEN WINIBADEM sussa case iiasiaiseiass snes ras ranias Az C.... 0,40(3,00) 
66) Balshan Beguiler ................ eres Az .1.... 1,00(4,00) 
77 Bash GTA osaconesraassss cre assessores nisaesmace sisters Az .l.... 1,00(4,00) 
[ECA Qict, gu 2 2 37 Az .1.... 1,00(4,00) 
EG BATE WS sisairas serras isisosienencesrar cares Az R 10,00(20,00) 
CARA NRE Só si E Az C.... 0,40(3,00) 
T1) COprala: BLOKOS acasos scesarasvianssansaáas Az 1... 1,00(4,00) 
72) Cephalid Looter .................. ss erremereeerereros Az C.... 0,40(3,00) 
t9) Cophalid ROLANDO «ccssimas aiisasaariaasssassasacecsausss Az R.7,50(15,00) 
74) Cephalid Scout .............. e ceceeereremmenerermerers Az C.... 0,40(3,00) 
TS CODRANA SHARE. .scssaosssssasiussssas assassinas Az R.7,50(15,00) 
76) Chamber of Manipulation ..............emereees Az .l.... 1,00(4,00) 
PEC ODAN BEE assassinas comes iscas ermaizaascam se sessos Az R 10,00(20,00) 
Ecs A Selo (E A Az . 1... 1,00(4,00) 
29) CUINTA EXERANGO. ossos sms Az R 15,00(30,00) 
DEAD ER Az .1.... 1,00(4,00) 
DE) DOINdIBMANZO essas eras css sensamasissacceuamassestoas Az C... 0,40(3,00) 
DR pi id Az R 12,50(25,00) 
83) DICANTUINABA su scrasaisanessassesmsenmaressascacimnsa Az C.... 0,40(3,00) 
BA ENCADO MEESE cares crenarrormiinentess mit om jan Az C.... 0,40(3,00) 
09) EXUGEL socssanssesoaenessmasmssessas urnas Az R.7,50(15,00) 
Doi god de Az .|.... 1,00(4,00) 
BE) ATO DIZIA ARS ses souessos cxsosessrsasssrsgaprarspsmasemrançã: Az C.... 0,40(3,00) 
88) Laquatu's Creativity ............s seems Az. .... 1,00(4,00) 
85): Patton WIZBRO «asas sus sseseseremasrasersira usamos Az R.7,50(15,00) 
SU POR LEITE: snes eereme seara aos espace Az R.7,50(15,00) 
ET REOE, asssmuaancesassacancorevans assa cssusassnass uia ams puaqueçãe Az 6... 0,40(93,00) 
cs nr iii Az R 12,50(24,00) 
SS) PIANO WUNERO cassa saias Az C.... 0,40(3,00) 
DEVIA rarcomeo renato nona ele A seas ra Az .1.... 1,00(4,00) 
Soo) fpo (AE | GORRO AR RE RE RP Az C.... 0,40(3,00) 
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Logo na primeira série de Magic, a Alpha, foram 
criadas para cada cor, uma carta que pelo custo 
de 1 mana com um efeito “triplo”: a azul 
Ancestral Recall, a verde Giant Growth (Cresci- 
mento Desenfreado), a branca Healing Salve 
(Bálsamo Restaurador), a vermelha Lightning Bolt 
(Raio) e a preta Dark Ritual (Ritual Sombrio) 









| 96) Pulsating Illusion Az |... 1,00(4,00) 
+ 97) Puppeeter Az .1.... 1,00(4,00) 
| 98) Repel C.... 0,40(3,00) 
“À 99) Rites of Refusal C.... 0,40(3,00) 
100) Scrivener C.... 0,40(3,00) 

101) Shifty Doppelganger R 10,00(20,00) 

102) Standstill A... 1,00(4,00) 

+ 103) Syncopate C.... 0,40(3,00) 
4 104) Think Tank A... 1,00(4,00) 
1 105) Thought Devorer R 18,00(36,00) 
| 106) Thought Eater 1... 1,00(4,00) 
| 107) Thought Nibbler C.... 0,40(3,00) 
| 108) Time Strecth R 18,00(36.00) 
+ 109) Touch of Invisibility C.... 0,40(3,00) 
1 110) Traumatize R 20,00(45.00) 
111) Treetop Sentinel A... 1,00(4,00) 
112) Unifying Theory R . 7,50(15.00) 

113) Upheaval z R 12,50(25,00) 

114) Words of Wisdom C.... 0,40(3,00) 

115) Afflict -C.... 0,40(3,00) 

116) Bloodcurdler .R.7,50(15,00) 

4 117) Braids, Cabal Minion - R 10,00(20,00) 
| 118) Buried Alive o Pr. .... 1,00(4,00) 
4 119) Cabal Inquisitor .C.... 0,40(3.00) 
120) Cabal Patriarch .R 12,50(25,00) 

1 121) Cabal Shrine .R. 7,50(15,00) 
122) Caustic Tar «4... 1,00(4,00) 

+ 123) Childhood Horror «1... 1,00(4,00) 

à 124) Coffin Purge . C.... 0,40(3,00) 
125) Crypt Creeper C... 0,40(3,00) 

126) Cursed Monstrosity .R.7,50(15,00) 

127) Decaying Soil .R.7,50(15,00) 

128) Decompose |... 1,00(4,00) 

à 129) Diabolic Tutor «o 1,00(4,00) 

À 430) Dirty Wererat -C.... 0,40(3,00) 
131) Dusk Imp CG... 0,40(3,00) 

132) Entomb .R.7,50(15,00) 

133) Execute |... 1,00(4,00) 

À 134) Face of Fear | ) 

à 135) Famished Ghoul | ) 

) 


«o 1,00(4,00 


( 
1... 1,00(4,00 
E 136) Filthy Cur GC... 0,40(3,00 









LO LIDIANE cesstero reports tn rece ereta Pr. 
LAS RR ILS, | o; RR SR RS ADAPTER ED DS Pr. 
159) Ghastiy DENSO: essas arenoso usam Pr. 
140) BRIVOUIIOO usasse pausa Pr. 
TE) GRAVES ss seeronssenerencs ano cruas queria Pr. 
142) Haunino ESTES susana is Pr. 
PESCAR sp E | Ft: 
144) IMBOCA VET qsasssssasina usares enassara Bi 
CESSA alicia (E Pr. 
TÃO) LAST RIOS is acasssmrsasnameanstssasnuacaaracsessesncanãs PE 
147) Malevolent Awakening ................eeeereseerresas PF 
148) MME BUS! -sscssessssssssssesessssmasacaness asma Pr. 
RR oo ic FF. 
TOU) MOFDIC-HUNGOS ssa ssesssessssssmesssssessusiamsasanasts Ex 
IO PERITO caso surra no 
TOS) MOTUVOTO cscsuessecansesassea issues onerosa Pr: 


159) Netarious LIGA ...ceereneerrenensersoventoneceunasnecos parem tens Er: 
154) Overeager Apprentice ................ss Pr. 
PAR POIADEINOE:.. re conreerasorererresasraneyramaracacsass amena tpteçe Pr... 
156) PENAICN'S DESTE sas nesmaavaaas ass ensana Ef: 
157) Repentant Vampire ................iis Pr. 
158) ROMA GA as ssa sas paras cesaassacsagaaça PE. 
159) Sadistic Hypnotist ....................ereeeeees Pr. 
160) Screanis of the Damned ..u.sssemesanisasecunsesasass Pri 
161) Skeletal Scrying ...............eeee erros Por 
VOZ) SKIN EIGRIOIR escenassenecenansniimiastsrsnt do orturantesto Pis 
163) Stalking Bloodsucker ......iisssanssseinesssemreniiesiss Pr. 


TOS) TIRO PARE .caasesas cemagemasico ra nantensresenianno Pr. 
TOS) TONE O sa a Pr. 
RE TRT TD men recreio Ran Pr. 
TOZ) NVTUS DERA SAGE sicrgsicassasscansassssasigansasisseuras Pr. 
EO LOTE ATRAS crase trero cinco scogera saiam Fr. 
169) Zombie Cannibal aaa Pr. 
TAN ORE PESTE a ceesrerrseneesesscenneeruertnmamano Pr. 
1 1) LOREMIM Rae us ceara Pra: 
FEZ ACCODIADIO LOSSOS ... enunsassenasoceaoneasreasesaas VYm 

E TO (o po RAND NS EBD PE Ym 


lo es io E a A VYm 
TEO) DOARAM EIAHO: spc sapo Vm 
Ss for ES PR Vm. 
DAL) ADO SEA 22 seas rs Vm. 
pr 1 VYm 
DAS LBONID SQUAO a;cassisa aiii ariana itceraçiress VYm 
TOU) BU SANTAS casser seessvasscaconamarencesistaancs VYm 
reger TO: Vm 
162) Ehanca ENCOUNEI sasesansmsecasussaasaseniass nas VYm 
ps VYm. 
TOM) DENOIAIA: .asssssnessss sussssiastoseters nas pas nua VYm 
185) DWarven GIURL .......necssconcacacormananearoane ssenasennosos VYm 
180) DWarvan ROGUE ,saassaossasareasca pues VYm. 
187). DWarven SANNE.........ereceocoreenasroreerencenesanenesnes Vm 
188) Dwarven Strike FOICE ......ssicsisesesereremieiss VYm. 
ore cr É o Vm 
190) EDER BOAS ousessacensasracensessunacazanes cnrassopatano VYm 
191) Enguifing Hames: .....,eoscemrecereemeeneneneno covoraenesuno Vm. 
TO) EDIBORIEE aussesana ssa ana aanaceai VYm 
MES o EP Vm 
184) Flaiio BUISE scores esses cenas sema Vm 
195) Frenetio Ogre .....eresmesersconnssarasoneseneraresenasrermecena Ym. 
196) HAIR aacasasssereceniso irerea testa aaa Vm 
197) Impulsive Maneuvers ...........seeemeeeeerereerees VYm 
188) Kamal, PICEIGISS sosusassnasasisisacsasssacaesas VYm 
ERC apo po ES BE E; PA VYm 
200) ERVA BISIDE assa sarsarcacsrsscranm racao VYm. 
ALARDE ao 55 | 7 ND VYm. 


... 0,40(3,00) 
... 0,40(3,00) 
... 0,40(3,00) 
. 0,40(3,00) 
R 10,00(20,00) 
R 20,00(42,00) 
R. 7,50(15,00) 
|... 1,00(4,00) 
C.... 0,40(3,00) 
C.... 0,40(2,00) 
E... 1,00(4,00) 
C.... 0,40(3,00) 
R 12,50(25,00) 
C.... 0,40(2,00) 
C.... 0,40(3,00) 
R 10,00(20,00) 
R. 7,50(15,00) 
C.... 0,40(2,00) 
|... 1,00(4,00) 
C... 0,40(2,00) 
R 15,00(30,00) 
|... 1,00(4,00) 
|... 1,00(4,00) 
|... 1,00(4,00) 
|... 1,00(4,00) 
|... 1,00(4,00) 
R 10,00(20,00) 
R 10,00(20,00) 
R. 7,50(15,00) 
R. 7,50(15,00) 
C.... 0,40(3,00) 


a CIC €3 


C.... 0,40(3,00) 
C.... 0,40(3,00) 
|... 1,00(4,00) 
|... 1,00(4,00) 
C.... 0,40(3,00) 
C.... 0,40(3,00) 


R 12,50(25,00) 
C.... 0,40(3,00) 


|... 1,00(4,00) 
|... 1,00(4,00) 
... 0,40(3,00) 


C 
R. 7,50(15,00) 
R. 7,50(15,00) 
C.... 0,40(3,00) 
R. 7,50(15,00) 
|... 1,00(4,00) 
C.... 0,40(3,00) 
C.... 0,40(3,00) 
|... 1,00(4,00) 
R. 7,50(15,00) 
|... 1,00(4,00) 
.... 0,40(3,00) 
C.... 0,40(3,00) 
|... 1,00(4,00) 
R 18,00(36,00) 
C.... 0,40(3,00) 
C... 0,40(2,00) 
|... 1,00(4,00) 
C... 0,40(3,00) 
C.... 0,40(3,00) 
R 
C 


o 


18,00(36,00) 

.... 0,40(3,00) 
|... 1,00(4,00) 
|... 1,00(4,00) 


da) MAGO assscessosssosraaaaenesrisrsalscsasenssamaneis Ym CG... 0,40(3,00) 


ras e O eme a 


cm— — —— 


a SS E SS aaa 


64. 


203) Magna VOA. . ererresenrer corr aneeseserensassngnenmensensas eres Vm.l.... 1,00(4,00) 
RUA) MERIVA gas ereeaesas ss reriacnrisucnnsuconrasuadess Vm R.7,50(15,00) 
À 205) Mind LAVE saias seeereeerrecerna Ym BR. 7,50(15,00) 
206) Minoiaur EXDIONCE e xesecorenserasasmeresucenisiesearnaãas Vm.l.... 1,00(4,00) 
207) MORE INTIVETICO sus seara assiste mmereor Ym R. 7,50(15,00) 
RD oc Vm R.7,50(15,00) 
208) NEGA TOM SPBE: asas ss Vm R. 7,50(15,00) 
210) Obstinate Familiar ..............emeemeaes Ym R 10,00(20,00) 
Ri: PARE FRGOME ssa acena pussrnisinaicatasias Ym C.... 0,40(3,00) 
“A PARRC o 43 0 E) VYm R. 7,50(15,00) 
eo PALIO QUOMISIMI essere asian essa Vm C.... 0,40(3,00) 
EIA ETICO OT OMR casssiiiciacesacorecs ceseremmereneneareronera Vm.l.... 1,00(4,00) 
215) Reckless Charge .......... eee VYm C.... 0.40(3,00) 
EO) ROCOUD sesuusuesisces passaria assa es caniaaentas Vm.l.... 1,00(4,00) 
ENTRO MDAC. essere cento cagi res ramreno VYm C.... 0,40(3,00) 
210) DAVADo FBES .uscisesssassssenoescamacenat usp igunçaisi Ym R 10,00(20,00) 
219) Scorching Missile ............ eee Ym C.... 0,40(3,00) 
220) SOM ANO DAY ssuasasiascrsssisiaaisasosnsvescausstisisado Vm R 12,50(25,00) 
221) Shower 0Í Coals ............. eee Vm.l.... 1,00(4,00) 
RARE O [5 RR Vm.1.... 1,00(4,00) 
223) Steam VINOS ..icccsssisseserseeseeererenereerecererrereeçes Vm.l.... 1,00(4,00) 
od RO E TR FO PD Ym C... O 40(3,00) 
Ee) APONMORE cases croatas Vm C.... 0,40(3,00) 
220) VOGA SNPAM ercsrrisvacersueraprcosaensinses ponei cenánião Vm.l.... 1,00(4,00) 
227 VON DT BOUIÓEIS cousas cosas: Ym R 10.00(20,00) 
228) Whipkeeper .............eeeemeeeereeereess Vm.l.... 1,00(4,00) 
209) DOISLADO suma asa cararaenssa Vá R 12,50(25,00) 
as ARE Lo BC + Vd .1.... 1,00(4,00) 
234) La OFIHO HOdA. .. cocos scans Vd R 12,50(25,00) 
23) LALONIADNE ..........ssrnsesresmecememmeconemeacesveraare Vd C.... 0,40(3,00) 
233) Chatter of the Squirrel... Vd C.... 0,40(3,00) 
EE) OMOTONNIAE rigor dr isreiidicencenião Vd R .7.50(15,00) 
249) Urashing Cenlaur....ccccs ssesserenrencseniecenczzecuersees Vd .1.... 1,00(4.00) 
236) Deep Reconnaissance ..............e Vd .1.... 1,00(4,00) 
237) Diligent Farmhand ......... Vd C.... 0.40(3,00) 
Zoo DÃO EXÁEL cssemamssrssass aresta qu isecariaanaãs: Vd C.... 0,40(3,00) 
Ce A Bigi RES AN NDRD 9 Vd .1.... 1,00(4,00) 
a ERPRAM AMBUSA auuesecssmusseescaestrgaapssasases Vá C.... 0,40(3,00) 
BR) CROMO TILAM coscaisiasissrioraarocrnenerasencentes emo veamenaveme Vd .1.... 1,00(4,00) 
EE VPN. enseasorraiaro ensaia a Vd R.7,50(15,00) 
243) HONSUO WISBOM scsssaassessasro pues ses Vd R 12,50(25,00) 
ESA) HONÍNA CIÃO. cerncoserenar comeram vesnreien nana seno aiitdas Vd .1.... 1,00(4,00) 
E35) My EIOMMONA cosas oasis reisrsssssrsomsnsaspa! Vd R 10, 00(20,00) 
246) Krosan Archer .............remmereeeeraeersreaies Vd C.... 0,40(3,00) 
ESTO BAR AVONOOO cocrsanisienma corsa ans cascata Vd C.... 0,40(3,00) 
280) RIOSAN BASE cscasseerasorereorneeo cnonesa nenem enaensreneeads Vd R 15,00(30,00) 
EA) LEME DANDO ue acae retail Vd C.... 0,40(3,00) 
250) Metamorphic Wurm ............. es Vd .1.... 1,00(4,00) 
CSV UMMEBRES PORCO, smmergostr seen asas trcoamagas Vd C.... 0,40(3,00) 
202) MUSCIA BUISE scssassss entes as Vd C.... 0,40(3,00) 
253) Nantuko Disciple ................ss eme Vd CG... 0,40(3,00) 
2) NSCIRO ERAOE amassar asanancarsacase Vd . 1 .... 1,00(4,00) 
259) Nantuko Mentor ........... eee Vd R 10,00(20,00) 
290) MANURO SINO: eesseacesesama ra ciiescas pu aa eies Vd R.7,50(15,00) 
204) NON PROVEITO cias isisiaiipistarepvroneccrmanana Vd R 10,00(20,00) 
gba MIMDIO MIGIIIOISA: cassa ensaes esses assa cia Vd .1 .... 1,00(4,00) 
ao] NEL DONCOU susana Vd R 10,00(20,00) 
gs SB ço + PN Vd . 1... 1,00(4,00) 
à 267) PIpOPS MEIGOY  asascasasasassesssonass senai; Vd . |... 1,00(4,00) 
E OP ESTIMA FRCREY sem ereaeereroro meras rrenan ns Vd GC... 0,40(3,00) 
20S) RADIO EMOpRANE:scasassoutas amsascarerarasisra ias cmnases Vd C.... 0,40(3,00) 
CONS ROO cs isissdsiaorsrnmaosenos arcar saaanan rs nor rs nego Vd C.... 0,40(3,00) 
200) FAS OSSO cancao cuasnsaaasnas Vd C.... 0,40(3,00) 
260) Roal Of to Wi usassasiasisiisisesisárcssereorrers Vd .1.... 1,00(4,00) 
1 267) Seton, Krosan Protector ..................ssms Vd R 12,50(26,00) 
+ ZDO) SELOS DONO sisal ceará preços Vd C.... 0,40(3,00) 
bi To A Vd C.... 0,40(3,00) 


CPA Dr a e (8 |U PR Vd .1.... 1,00(4,00) 
21 | opelibaris: COME usuais isazs Vd R 12,50(25,00) 
EE ORANOINO VORA escorra ese anna ces Vd C.... 0,40(3,00) 
273) Squirrel Mob .......... Dae pusns nes acusa vd R 12,50(25,00) 
EPP NR ceras RSRS UA Vd . |... 1,00(4,00) 
Valdo Boot | É |U STR RE NR ND CRS DR DEN Va .|.... 1,00(4,00) 
276) Stone-Tongue Basilisk .................. seres Vd R 10,00(22,00) 
2LT) Ovi NBBRE scscaoisaannesaaeseasssass assess crsnza Vd . 1... 1,00(4,00) 
JR o o ND Vd R. 7,50(15,00) 
279) IMOIWAIKEN cousas asi iiesaarsnassaerasonases cassa Vd . 1... 1,00(4,00) 
a Verdant Sucession ............eeerermereseeeamens Vd R 10,00(20,00) 
EE) MINHO assassina iara ca rara iii sacantes me smusas Vd . 1... 1,00(4,00) 
SO Vd C.... 0,40(3,00) 
COS NI MOADÇES ares erraram ae cenereirarasairto Vd C.... 0,40(3,00) 
284) Woodliand Druid ............. ns eeesenerseererserso Vd CG... 0,40(3,00) 
CARS) OBINA ceniscernirs acoes omnar osioaeniacemanetars Vd R 10,00(20,00) 
dei ER NET E RP Dr. R 12,50(25,00) 
207) LIGOINIO: spusesres ceara arena Dr. R 10,00(20,00) 
288) INdesCemt Angel coscssssiasesiissersecesesemeserasresoroeseso Dr. R 25,00(50,00) 
CAR to Dr..1.... 1,00(4,00) 
290) NIVSNO ERMOTCO unas o sis Dr. R 12,50(25,00) 
A 810,» Dr..1.... 1,00(4,00) 
EI2) PSVERANDA sessessasscsr russia eras aaa Dr..1.... 1,00(4,00) 
293) SARCAÍAO .ecsuereacsssassamanssuncinrssaeseasaeião ncia setenves ué Dr.. 1... 1,00(4,00) 
294) Shadowmage Infiltrator ..............i Dr. R 20,00(40,00) 
Ps BE 1d + Dr.. 1... 1,00(4,00) 
290) VA piTe: BRAÇO cessa ressaca Dr. R 18,00(36,00) 
AFA RES af és 1 PR Ar. R . 7,50(15,00) 
298) CHANICU PENCANE ossos sscusisasruessas seria Ar. R. 7,50(15,00) 
SE LITRO RO scenes crase Ar..1..... 1,00(4,00) 
SULA AR GOB: ceras custaram ascisreeea ses csasgasss Ar. R 10,00(20,00) 
301) Limestone Golem .......... e eeseserrsnasesassesassrsasss Ar..1..... 1,00(4,00) 
302) MINA assar s cus uasaadas Ar..1.... 1,00(4,00) 
“Roo; Ar. R 15,00(30,00) 
SUA MEN EOO asas asma ssosansra semear ssa Ar.. 1... 1,00(4,00) 
305) Otarian Juggermaut .......... eres Ar. R 10,00(20,00) 
306) Pacthwork Gnomes .............cs msm Ar..1.... 1,00(4,00) 
307) Sandstone Deadfall ................ ee Ar..1..... 1,00(4,00) 
308) ShadOWbIOOS EDO suusesasicesisiismintecucsssssacsstaçass Ar..1.... 1,00(4,00) 
S09) OMV SONO EMO assosimiisissiasieiavisarssrires rermesanee Ar.. 1... 1,00(4,00) 
Asi Rs ci Ar.. 1... 1,00(4,00) 
S TIP SUNBTOSS EUA srs sa Ar... 1... 1,00(4,00) 
312) Abandoned Ouipost ........cesesssmersesmessmemeeecasirecs T. CG... 0,40(3,00) 
Sto) Barbarian RIO sacana spas T..l.... 1,00(4,00) 
S14)-BOM WIBCRADE..ssmeroerepricssaeeeeniessermpaiyeerasça T.C... 0,40(3,00) 
ELO | O ABAL-PIE secsssiscesaas sussa agree e ai sasi Tl... 1,00(4,00) 
316) Centaur ardem. ....csseeescesensesssseeruraesassiseesasnesassas T..l... 1,00(4,00) 
SAT) GOpnanO GOISCUI sussesassssmessmaaisssgrai T..l.... 1,00(4,00) 
cabide RA; T.R 10,00(20,00) 
319) Darkwater Catacombs .............. ee T.R 10,00(20,00) 
320) Deserted Temple ................ eee T.R 10,00(20,00) 
321) MOSSHRAVANBY assarasanesençisis conrenusriaiasecasatemios T.R 10,00(20,00) 
322) Nomad Stadium ............. ns reremeserees Tl... 1,00(4,00) 
O) PR IIGT PIA tirar errsarnes iate T.R.7,50(15,00) 
324) Ravaged Highlands ................. eira T.C... 0,40(3,00) 
Se) SONO DENAS: saeasasaasacasssnenissnsancastaencanã T.C... 0,40(3,00) 
326) Shadowblood Ridge .............cmemes T.R 10,00(20,00) 
SET) ORVCIOUCENDANSO oramsormissesaseimrenstaçncuaema na T.R 10,00(20,00) 
328) Sungrass Prairie ...........ciemeeeeeaereereseaeraenea T.R 10,00(20,00) 
So) RICAS CURTOS. os sasconacaras seres puras ra apea T.R 10,00(20,00) 
SU) TMB RUINS socar T.C... 0,40(3,00) 
CARTAS PROMOCIONAIS 
Arena (Arena) ......... e ieceereerereeeerreremaeraseas T... R....20,00 
Cripta de Mana (Mana Crypt)... Tasse Rs 22,00 
FOil Serra Angel .........ececsocrermeenrarenaesneresaerassorresanrseenes Br... R..200,00 
FOR VAMPIRO! susana sesecassaaraaaaneana Pr... R.. 200,00 
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Extintos, mas não esquecidos! 


LUA DOS DRAGÕES, 
uma das maiores 
produções da HQ 

nacional, agora reunida (E 
em um só volume. Com | 
roteiro premiado de 

Marcelo Cassaro e 

arte fenomenal de 

André Vazzios, sem 

nada a dever aos 

melhores quadrinhos 
europeus. Prêmio 

HQ Mix por Melhor 
Mini-Série Nacional. 
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Edição especial 

limitada para 
colecionadores. 

À venda apenas 

em pontos de 

venda especializados 

ou pelos fones (011) 
3849-2266 ou 3849-1159. 
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www.forbiddenplanercom.br Jeva até vocês: 
q a ————MvA——— e-mail: sac(forbiddenplanet.com.br | OE 
à E conecte Disque Guinde “E 
| e descubra as vantãs Forbidden Planet Ay. oii apuer d ko o 


“ 


(próximo à avenida Indianópolis - São Paulo aaa 
(Ox11) 5051-7006. riorários: 2º à sáb. 10:00 às 19:30, dom. 12:00 às 18:00 TRA 
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A Manuais Básicos de RPG 





| 

| DSi . ar Inserarie 1 = ia maça o a He 25: 

| Itens Mágicos Vol 1... MME) Arkanun 3edição .. iii A SQUOC 3 Divisória p/Trevas aventura .... DOC) Clube de CAÇA pesso 20,00 ( 

Mens Mágicas Vol IL. ssessreio MRI ) Guig dos Jogadores .. iss MODO CD Templários ci sessesrensessenenes poo( 3 Guia de Monstros ...... 25,00 ( 

| Ga ; Guia de Armas de Fogo Ped. ........ 204X50 3 Guia da Buropa Medieval... 2000) Inquisição... OO O 3 Spiritum,O Reino dos Mortos... ensrur 

| = E  Demônios-A Divina Comédia ...... À 20440) Vampiros Mitológicos ........ A IS000 ) Inimigo Natural... 12000) Grimório 2º Edição ... o const 
A D&D Livro do Jogador ........... 62,000 Do Anjos (AGdade de Pra)... A SMO( ) Invasão POA iss A OO (3 Arcadia (Fantasia Medieval)... conceito xa dos Dragões (ficção) ....... 16.00 ( 
A D&D Livro do Mestre... em breve ESTE Fuse ) CErera SS QUICAO A 30 4R (Vampiro: Principia Discordia . 20,000) Entre Anjos e Demônios ......... LO,00 ( 





Tormenta 35º edição... A SOAM 


e a ts di * 








Guia de Armas Medievais 3'ed, 25.000 ) E ão 
Conjunto de dados (4,6,8,10,12,20) E. 
Opaco 1800 ( )B 


O pI a FIA 
a » 











































3 4 2900( 


A 28,50( 


Mulkaviano 3º EdiÇÃO sesta cu 1930 ( 


a | 
Rarameikos (e/ CD e Disco de dadoss 30,00 (+ E O o so aa er ) 
GURPS 2º ed. À 3480() Domínios do MEDO us aa SO ( Leis da Noite (live) .. 27,00 ( ) Roedores de Ossos oi 7.50 q GÊnesis errei MA 28,00 ( 
o lerúis de Papel (Personagens) .. 13,50 ) O Livro de NOD ....... 17,500) Filhos de Gaia ......... 17,50 ( ) Simbiose ...... o 12,00 ( 
a brimório 25,50 ( ) Ieróis de Papel Terrenos eso 3500) A Arte de Vampiro; A Máscara . 2900 (0) Andarilhos do Asfalto 17,50 () Crepúsculo ........ A 25,00 
E Fa er ag ») Feet BI A Mugo: À Ascensão 3º Ed. . 56,00 ( ) Senhores das Sombras 17,50 ( ) Crepúsculo em Veneza 15,00 « 
ea Freoniei cálms (cai) isca 0d j O Livro das Sombras ... 32000) Fianma esteesasasantitemas 17,50 ( 5 Castelo Falkenstein 439,00 ( 
id Adeptos da Virtualidade . 16,95 () Garras Vermelhas 2... 17,500)  Batletech 37,504 
Hhuminati 23,50 ( ) em q Lobisomem: O Apocalipse .. 55000 )  Brado Caos... A IS00( 3 Inferno... praia 37,504 
Cyberpunk 25,50 () am Guia do Jogador ..... 42,000) Noturmos 16,000) Espadada Galáxia ... 16,00 ( 
ao ES | À Cof Lobisomem: A Idade des Trevas 29,00 () Lendas o 16,000) Shadowrun exam MA 35,00 ( 
antas 23:90 ade Esa is rias de Fenria; 17500 ) Caidossasasmsas. 16,000) Contatos tupt + escudo 11,95 ( 
Tredroy 14,50 € ) “O spa —— E Purias Negras ,..s. TROCO POUCeiros:..... eres. 18,000) Metagen esenaas 15,954 
Horror CM td 3 () RS) 3() 4( ) dk Peregrinos Silenciosas .... 17,500) Ars Mágica ,. ve somos 39,00 () Catílogo do Samurai Urbano (sup 1595 | 
Magia 25,50 ( ) ES Ss 8 PARE 7 
vltratech 25,504) RARA nado das Tres quis nn BO) | Masp 
Minigurps À 740) Livro do CI Capadócio «essere 19500) sent 
| lmiradas e Bandeiras A 7,00 ( ) SR R$990() 
| O Descobrimento do Brasil A 700 ( ) kit Vampiro: [0 dados de TO faces o... 30,000) 
| Quilombo dos Palmares A 7,00 ) | Cagadores CATA semi só tee se pie tangramdo 595 () Cê dasnustão. 
| | Batalha ras Estradas (acamessdos 12,50 (7) A oO 6) Ss EM R$000() 
| ) 


ATENÇÃO: Para pedidos via correio, acrescente no valor total da compra as despesas de correio de postagem abaixo. Envio Normal SP - R$ 4.50 - Outros Estados: AL, BA, DF, ES, GO, MG, 





























































| MS, MT, PR, RJ, R$, SC, SE, TO - Capital: R$ 5,50 / Interior: R$ 6,00 - AC, AM, AP, CE, MA, PA, PB, PE, PI, RO, RR, RN - Capital: R$ 6,50 / Interior: R$ 7,00 (Envio via Sedex Consulte) 
| Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar à revista) e envie junto com chegue nominal (NÃO MANDE EM DINHEIRO) à Forbidden Planet - Cx Postal 57123 
CEP: 04093-970 - São Paulo - SP ou se preferir, Júça seu pedido direto via telefone, internet ou visite nossa loja. Valor+desp= «uu rrerirsremeceenenerrertertannes CHEQUE nº ........svanm DOE tasca 
NOME: rsrs aurerronsarmesaerseacuecnasasas sra crarras SERES 47 neo Ri 14 e APR RR oa. Sete DIAMETER raso remo rucaprerrecsento BREAD: omerencorcranes E A RECO 
| —. — — ——— ——... —— —— ma ——— O = —. — — eee ———— O — ————— e —— 1 —a— 0 = ————. — —— — —— —-—. ——. — — ——— — ——o— — —o— ——e— — 
| Pedidos via carta somente para caixa postal Preços e disponibilidade de produtos sujeitos à alteração ou até o final do estoque. Consulte-nos! janeiro 2012 
| Magic consulte eee 
| Errar <= o 
| Es Magic (Ed. em Português) =-Sonblóndee peço sa, pasta arquivo - p/ porta cards ...... 19,900 ) Pokémon em Inglês 
| Magic 4º (borda preta) CÃO ..... 00 (2) Dado de 20 lados p/Magie a... 2500) team Rocket Deck c/ GU aa 25.00 ( bo 
| Invasão Booster c/15 7000) cs x To + Team Rocket Booster c/ TT... BOL 3 1 
5 me ass ONA Plásticos p/ proteção 100 su. TO,000 ) Gym lesões Deck c/ 60 3 00() 
| Invasão Deck 0/75 ...n...eersereere 24000 ) E yin eae a: 
| Invasão Deck-Pré 0/60 ) 400 (5) Marcadores de Vidro 0/10... 150€ ) Gym lieros Booster osso 7000) Para 2 Iniciantes 
| Conjunção Booster c/15 8000) Odisséia Booster / 15 ......i.. 800 () Ro Cr Dec fic so | 2 Decks de 30 cartas 
| oster CAS. ......smass. : voa sa smiiBENSE Bonstel os gre 
Conjunção Pré c/ 60 .......cserreeaos 2000) Odisséia Deck 0/75 ....esceerersencesere 28000 Do vao Deck irei preste 2) 3650 ( ) aa ia aa 3 
Erg gate : ESSA ; z Qto Fetter 2 Bh olhe eMSiruções 
" Ed. Deck Básico duplo 2330 ..... 20,000) * Odisséia Decks Pré-Construídos o 60 Neo Booster c/ 11 (séries 1, 2) 1904 ) | À ad e req 
7º Ed. Booster (15 siste sagas, reneneo 8.004 ) mo Decolaoem .cimmeee 2400 ( ) Pokémon em Português [Bo a <a ds y ri - 
7º Ed. Decks Pré-construidos me cpa de Pecscão 4 00 (Deck Duplo (p/2 iniciantes) DDS 000) booster c/ cai as A 
fardo (Sirmdalio Sereno e 20.00 ( eta Ge ESSO .........., 24, OO ( Booster c/ 11 T200() 100) plástic os p/pi oteção 
vermelho (Infestação) ............ 26.00 ( SOCO-MÁHICO ....eeesremreeres LEO O ) Fossil Deck &/ 60 e 300) 10 contadores de vidro 
: , , . r 1 fa “21 - p Dragisasto EUR. nei Penne; 
Presa (Depenecação) cuca 20.00 ( Soco-Um-Dois ......... 2400() pa o a | | Revista Dragão Brasil Especial a 
io e , » , ' E DOSter dabéoypogrs ) 
azul (Bombardeiro) siso 20,00 ( Black Shield c/ 100 ........ M000( > cela Deck Pré construido a 
| Branco (Armada) teen 20,00 ( Red Shield c/ 100 ........... 30000 ) Emurrada (Aquática £ Lutt) 25,000 ) MOEDAS VE | 
| Apocalipse Booster c/ 15 ..... 8,00 ( Blue Shield c/ 100 .......... 30.000) Energia Concentrada(Psiquica Vegetal) 23,00 ( ) 





Apocalipse Deck Pré c/60 .. 24,00 ( Green Shieldc/ 100 ........ 20.00 ( Decks Pré-construídos BATALHA | 


) 
ATENA C/ ATCIA: ...soreeseaoirsarreneonio 13,95 ( DA as Í Supererescimento (Vegetal / Aquática) 23,00 ( A | 
A Floresta Mucmurante While Shicld (ADO qse 30.00 ( ) incêndio .... (Fogo / Vegetal) 2200 ( 1 PORCO 
c/ Cripta de Mana ..csssussicessancioa 34 Bolsa para 1 Deck ....... 6,000) Blecante (Aquática / uti) 23,000) 
pd PDA z NE ) 


















Plásticos p/9 cards .......... 1.30 ( SRI co ent (Elétrica / Psiquica) 23.00) CC! 2 MOEDAS) 
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GIFTBOX Kit Highlander de Magic (p/24 8 jogadores) 


2 Decks pré- ' | . 
rn a 8 FP MONOBOOSTER* c/ 15 cartas 
O aloe de 64 (8X8) Terrenos Básicos * Regras 


26) lados para E 
marcador, 4 cards Prêmios para 1º e 2º lugar e 1 Rey. Cards 


| R$t800C > |aE 
| a: PE 



















| | Harry Potter Rio, 


Deck-Duplo pata 2 iniciantes R$ 36,50 ( ) y 











MAGIC peckmaster 

















Joil, 1 livro , E a Es 
: s. Finkel elis de cards e : : E Booster c/ 1 cartas ..... R$ 11,90 ( ) 01 
A as 79,50 ops de FP MONOBOOSTERS c/ 15 eirava/ 3 incomuns e Lt vin tens) : it 
out Garheld e Finkel “cartas seminoras de Magic: the Gathering apenas = 







Lan: mento 





CR | Doriueiês So 







4 vom : M - E 
[A A ds p/2 Iniciantes 
































| 7º Bdição Deck Básico ii DU 55) 
o ' em portugues 
Duplo (2x30 cartas) Stuner Deck Rebellion c/ 1 nie 7: 
Manual de Regras cé manual de repras .... ( )R$ 63,00 É português! 
É A irim E srátis 1 obstáculo (muro) E = 
| 5 FP MONOBOOSTER c/ 15 cartas Booster ins Ea R 200 | Deck cit... 29,900 ) [A df 
esnotar (E para > Encmnes o E contar Lancer et minianeras R$ 27 Booster It. 950( ) Rã Ea “o A : 
FESMENORiE E Pati, 2 EnómanHes é DI comia Ps As , e + 
e (eng t1 9,50 C) ERES atado Tri do tn 
ai Domingo 13h as 15h = 


po Cio intemet 
mede 189 








